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Tema: COSMOSUL - DIN TRECUT PANA iN VIITOR
e Toate subiectele sunt obligatorii. Timpul de lucru efectiv alocat probei este de 5 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 ONTI_2024_TIC11_Resurse, aflat pe Desktop.

Scenariu

Calatorii interplanetare - O aventura spatiala.

Patru prieteni de nedespartit, lleana, Zoe, Victor si George, iubesc s& faca lucruri interesante in timpul
liber si, astfel, inspirati de filmul vazut cu o searé inainte, decid s& joace Zathura. Acesta este un joc de
masa stiintifico-fantastic, magic, cu puteri nelimitate. Cand cineva se joacd, Zathura prinde viata si ii duce
pe jucatori, inclusiv casa in care se joacda, in spatiul cosmic. La finalul jocului acestia ajung pe planeta
Zathura, unde 7si incheie céléatoria si cu ajutorul unui portal revin pe Padmant. Dar, pentru asta, trebuie sé
finalizeze toate nivelurile jocului, prezentate mai jos.

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. Nivelul 1. In camera de zi are loc o ploaie de meteoriti, iar Victor, pentru a o opri, trebuie si

demonstreze ca este un pamantean foarte renumit, dar si priceput in reconfigurarea anumitor setari
ale unui calculator. Instructiunile de pe cardul de joc sunt:

Cerinta Punctaj

1.1. Creati n folderul de lucru fisierul Cod11.txt cu continutul similar imaginii |

alaturate, utilizand caracterele: |0o()- > (Ex11.png). }

e Creati un model 3D cu numele de Cod11.glb, utilizdnd aplicatia Paint 3D. I |
Modelul 3D trebuie sa contina: un obiect 3D cu 0 imagine (Ex11.png) siun
text 3D, pe care se aplica un sticker diferit pentru fiecare literd. Un model de }cl,lcl,g 6 puncte
realizare se gaseste in fisierul Ex11.mp4. -=--000-(_)-000---|

e Utilizand fisierele Cod11.txt si Cod11.glb, realizati arhiva Cod1.zip.

Punctajul acordat pentru cerinta 1.1. are in vedere si exprimarea creativitatii, a simtului artistic,

precum si utilizarea elementelor de design si cromatica.

1.2. Verificati ce tip de stocare are calculatorul la care lucrati (SSD sau HDD). Salvati pasii

realizati, utilizand un utilitar Windows si addugati comentarii pentru fiecare pas cu descrierea, in =~ 2 puncte

limba romana, a actiunii realizate. Salvati fisierul cu numele X.zip.

1.3. Copiati fisierele Cod1.txt si Cod2.zip in folderul de lucru.

e Deschideti Cod1.txt utilizand aplicatia Notepad++. Utilizdnd o setare a Notepad++, separati
textul existent pe linii de exact 7 caractere. Realizati o capturd de ecran In care sa fie vizibila
setarea utilizata si salvati-o cu numele C131.png.

o Transformati, utilizand Notepad++, textul de pe fiecare linie din fisier, in caractere din alfabetul
englezesc si notati caracterele gasite pe ultima linie din fisier, fara spatiu. Realizati o capturd de =~ 4 puncte
ecran in care sa fie vizibila setarea utilizata si salvati-o cu numele C132.png.

o Caracterele unite formeaza un text care reprezinta aplicatia pe care trebuie sa o utilizati, categoria
si subcategoria (optiunea) unde se afla o caracteristica a calculatorului. Creati un fisier nou pe
care il salvati cu numele Cod3.tex si in care introduceti, pe prima linie, caracteristica gasita.
Adaugati fisierul Cod3.tex in arhiva Cod2.zip.

1.4. Realizati setdrile necesare astfel incat folderul de lucru sé fie exclus de la verificarea periodica =~ 2 puncte
a aplicatiei Microsoft Defender Antivirus. Realizati o capturd de ecran in care sa fie vizibil efectul
acestor setdri si salvati-0 cu numele C141.png.
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crt.
2.

Cerinta

Nivelul 2. Casa trece pe langa o nava spatiald care poate sd-i aduca inapoi pe Pamant, iar Zoe, cea
mai descurcareata jucatoare, trebuie sa-si foloseasca inteligenta emotionald pentru a atrage atentia
celor de pe navé, dar si de a realiza sarcinile de pe cardul de joc.

2.1. Copiati fisierul Date.docx in folderul de lucru si rezolvati urmatoarele cerinte:

o Convertiti datele de pe prima pagind a documentului intr-un tabel (8 x 7). Realizati o captura
care sa contind instrumentul folosit pentru conversie si salvati-o cu numele Conversie.jpg.
Modificati distanta dintre celule tabelului la 0,04 cm.

o Sortati datele din tabel crescator dupa nume, in cazul in care numele coincid, crescator dupa
prenume, iar daca si numele si prenumele coincid, descrescator dupa pret. Salvati o captura cu
numele Sortare.jpg, care sa contina fereastra cu instrumentul utilizat. Refaceti numerotarea din
prima coloand. (Dacd nu ati realizat conversia de la cerinta anterioard, copiati tabelul din
fisierul Tabel.docx).

o Utilizand datele din primul tabel, completati celulele goale din tabelul de pe a doua pagina cu
formulele potrivite, pentru a obtine valorile indicate de textele din prima coloana. Realizati
setarile necesare astfel incat pretul mediu sa fie afisat cu 4 zecimale si sa aiba scris automat
textul euro la final.

2.2. Creati un document nou, salvati-l cu numele Bilet.docx si rezolvati urmatoarele cerinte:

e Stabiliti orientarea paginilor tip vedere si inserati un tabel cu 2 randuri si 3 coloane.
Redimensionati tabelul astfel incat acesta sa ocupe intreaga suprafatd a foii. Modificati toate
liniile tabelului in linii intrerupte. in fiecare celula din tabel realizati cate un bilet de calatorie.

e Folosind instrumentul potrivit, preluati in celulele tabelului datele din fisierul Tabel.docx, astfel
incat pe fiecare bilet sd se gaseasca numele si prenumele persoanei care a facut achizitia,
destinatia, pretul/persoand, numarul de persoane si pretul total, calculat pe baza
pretului/persoana si a numarului de persoane. Scrieti in fata valorilor preluate etichete potrivite.

e Realizati setdrile necesare astfel incat biletele sa fie generate doar pentru persoanele care NU au
achitat cilatoria.

e Stabiliti pentru fiecare bilet fundal la alegere si inserati o imagine sugestiva. Un model de
realizare se gaseste in fisierul BiletModel.jpg. Salvati fisierul obtinut in urma preluarii datelor,
cu numele BileteFinale.docx.

Punctajul acordat pentru cerinta 2.2. are in vedere si exprimarea creativitatii, a simtului artistic,

precum si utilizarea elementelor de design si cromatica.

Nivelul 3. In jurul casei pluteste un extraterestru reptilian de pe planeta Zorgon, care elimini

metodic sursele de caldurd ale casei, cu ajutorul unui dispozitiv. George, folosind fisierul

Valori.xlsx, trebuie sa dovedeasca ca se pricepe la calcule, pentru a realiza sarcinile de pe cardul

de joc si a opri dispozitivul. Copiati fisierul Valori.xlsx in folderul de lucru si rezolvati urmatoarele

cerinte:

3.1. In foaia de calcul Prezenti curs gisiti prenumele unor elevi inscrisi la cursul Start in aventura

cunoasterii Universului si situatia prezentei acestora la curs. Inserati corespunzator fiecarui elev,

n zona Q2:Q51, un emoticon fericit & daca acesta are prezenta la curs mai mare decat prezenta

medie a Tntregii grupe, iar in caz contrar un emoticon trist & .

3.2. In foaia de calcul Sortare, in zona B2:B11 se introduc denumirile planetelor intalnite pe

parcursul misiunii (distincte doud cate doua).

e Inserati in zona C2:C11 o formula care afiseaza pozitia pe care ar ocupa-0 planeta in lista
ordonata alfabetic a denumirilor planetelor.

e Tn zona F2:F11 inserati o formula care, utilizand valorile din coloanele B si C, afiseaza numele
planetelor din zona B2:B11, ordonate alfabetic.

Nr. Planeta  Pozitia Nr. Planetele
Nr. Nr. Pl tel
Nr. o Nr. Planetele " Planeta Pozitia " e crt. crt.  sortate
Planeta Pozitia crt. crt. sortate N
crt. crt.  sortate N— 1 Uranus 3 1 Jupiter
1 Uranus 1 1 Uranus Ai\renus 2 1 bamant 2ma 3ma
2 Pamant 1 2 Uranus 2 Pamant 2 2 Pamant

3 Jupiter 1 3 Uranus
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3.3. In foaia de calcul Informatii cilitorii gasiti date cu privire la agentiile care au propus calatorii

in spatiu, numarul de participanti si pretul aferent.

e Creati foaia de calcul cu numele Rezumat calatorii si inserati doua rezumate de tip raport
PivotTable. Primul rezumat, plasat in partea stanga a foii, afiseaza doud coloane cu: toate
destinatiile calatoriilor propuse de agentii si numarul total de participanti corespunzator fiecarei
destinatii. Al doilea rezumat, plasat in partea dreapta a foii, afiseaza doua coloane cu: toate
destinatiile calatoriilor propuse de agentii si valoarea totald a célatoriilor (calculatd ca produs
intre Numar participanti si Pret/participant, date preluate din foaia Informatii ciléitorii).

e Tn foaia de calcul Rezumat cilitorii inserati un slicer ce contine denumirile agentiilor din foaia
de calcul Informatii ciléitorii si realizati setarile necesare astfel incat, la selectarea unei agentii
din slicer, in cele doud rezumate se afiseaza informatiile calatoriilor propuse de agentia selectata.

» Sub primul rezumat realizat, inserati un grafic pe care, pentru agentia selectata, apar informatii
corespunzatoare privind numarul total de participanti, in procente.

Un model de realizare se gaseste in imaginea de mai jos.

Agentia de calatorii = %

Destinatia Numar participanti Blue Origin Destinatia Valoare totala calatorii

Calea Lactee
Constelatia Sagittarius
Jupiter

Total general

Space Adventures Calea Lactee 60000
Constelatia Sagittarius 20000
Jupiter 30000
Total general 350000

Travel Galactic

N woNN

Numér participanti

Total

ol Destinatia -
m Calea Lactee
Constelatia Sagittarius

Jupiter

Punctajul acordat pentru cerinta 3.3. are in vedere si functionalitatea elementelor componente.

3.4. George primeste o ultima sarcind pe cardul de joc:

e in foaia de calcul Date sateliti, inserati in celula 12, o formula care determina numarul de
sateliti a caror date caracteristice se regasesc in zona B2:D11 si care indeplinesc Simultan
criteriile aflate in celulele F3:H3 sau criteriile aflate Tn celulele G4:H4.

e in foaia de calcul Sateliti, in zona A4:A8, creati liste verticale cu planetele din foaia de calcul
Date sateliti iar in zona B4:B8, creati liste verticale cu satelitii corespunzatori planetei alese.
Utilizand formule, completati zona C4:E8, cu valori corespunzatoare planetelor si satelitilor
alesi. In coloana Total inserati o formuld pentru a determina media ponderati pentru fiecare
satelit, utilizand datele din zona C2:E2.

Punctajul acordat pentru cerinta 3.4. are in vedere si functionalitatea elementelor componente.

Nivelul 4. In bucitarie, Ileana, o frumusete de fata, a cazut intr-un somn adanc, ajungand in lumea

dorintelor. Pentru a se trezi si a finaliza nivelul, trebuie sa-si utilizeze foarte bine abilitatile magice.

Instructiunile de pe cardul de joc sunt:

4.1. Copiati fisierul P41.pptx din resurse in folderul de lucru si realizati urmatoarele modificari:

e Numerotati toate diapozitivele prezentdrii in partea dreapta sus, folosind fontul
adorable_handmade (pe care in prealabil il instalati din folderul de resurse), de dimensiune 14.
Setati pentru toate diapozitivele dimensiunea de tip Ecran lat (Widescreen), cu orientarea pentru
notite de tip Vedere (Landscape).

o Adaugati /inii de grila (gridlines) pentru intreaga prezentare si realizati o capturd de ecran de tip
video cu actiunile realizate. Adaugati captura obtinuta in diapozitivul numarul 31.

e Inserati automat in partea stanga sus, pe toate diapozitivele, imaginea Img41.jpg de dimensiune:
inaltime 2 cm si lungime 4 cm si fundal transparent, astfel incat aceasta sa devind parte din
fundalul diapozitivelor.

Punctaj
5 puncte

7 puncte

3 puncte
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4.2. Tn prezentarea P41.pptx, inserati dupa diapozitivul 18, un diapozitiv nou, in care introduceti
o imagine in fundal si o ilustratie SmartArt de tip ierarhie (hierarchy) pe doua niveluri. Tlustratia
SmartArt are pe primul nivel o caseta text, iar pe al doilea nivel: trei forme de tip puzzle si trei
casete text. Tntre niveluri conectarea se realizeaza cu linii. In prima casetd de text de pe nivelul 2,
generati automat text folosind o formuld, iar in urmatoarele doua casete de pe acelasi nivel, copiati
textul din prima casetd si rotiti textul cu 270°. Introduceti Tn caseta text de pe primul nivel formula
utilizatd pentru generarea automata a textului, fard sa fie rulatd. Un model de realizare se gaseste

n fisierul ModelP42.png.

4.3. Creati o prezentare PowerPoint cu numele P43.pptx, care contine un singur diapozitiv.

Prezentarea va provoaca sa gasiti trei obiecte din spatiu, respectand urmatoarele specificatii:

e Diapozitivul contine urmatoarele elemente:

o un fundal (Bgdl.png);

o un text Escape ROOM nivel 1,

o 0 imagine cu mai multe elemente interstelare (Objectsl.png);
o un buton cu textul Nivel urmator,

o patru obiecte (Objl.png, Obj2.png, Obj3.png si Obj4.png).

o Tn partea de jos a diapozitivului, pe un dreptunghi cu colturi rotunde, se afla cele trei obiecte care
trebuie identificate, alese dintre cele patru. Pe masura ce fiecare obiect este gasit in diapozitiv,
la actionarea mouse-ului pe el, dispare atat obiectul gasit cat si cel corespunzator aflat pe
dreptunghi.

e La actionarea mouse-ului Tntr-o zona unde NU se afld un obiect sau pe un obiect care nu este
cautat, Tn partea de sus a ecranului apare mesajul Mai incearca!, iar dupa descoperirea obiectelor,
la apasarea butonului Nivel urmdtor, in partea de jos a ecranului apare mesajul Felicitari! Ai iesit
din cameral.

Un model de realizare se gaseste in fisierul ModelP43.mp4.

Punctajul acordat pentru cerinta 4.3. are in vedere si exprimarea creativitatii, a simtului artistic,

utilizarea elementelor de design si cromatica, mesajul transmis si functionalitatea elementelor

componente.

4.4. Creati 0 prezentare PowerPoint cu numele P44.pptx, reprezentdnd un joc cu urmatoarele

specificatii:

e contine un traseu de culoare inchisa, prin care se realizeaza trecerea de la o planeta (P1.png) la
alta (P2.png);

e un buton cu textul Start, care la apasare permite parcurgerea, cu ajutorul cursorului de mouse, a
traseului de la o planeta la alta, fara depasirea marginilor acestuia;

e la parcurgerea corecta a traseului, acesta dispare si apare mesajul Felicitari! Ai iesit din camera!;

e la parcurgerea gresita a traseului, acesta dispare si apare mesajul Ups! Nu ai reusit!, insotit de
un buton cu textul Revenire, care permite reinitializarea jocului.

Un model de realizare se gaseste in fisierul ModelP44.mp4.

Punctajul acordat pentru cerinta 4.4. are in vedere si exprimarea creativitdtii, a simgului artistic,

utilizarea elementelor de design §i cromaticd, mesajul transmis §i functionalitatea elementelor

componente.

Punctaj
3 puncte

5 puncte

5 puncte

Nivelul 5. In holul casei a aparut un ecran mare, pe care sunt afisate aleatoriu date. Ileana si George

trebuie sa faca echipa, folosindu-si abilitatile de gandire creativa si analiza constructiva, pentru a

rezolva cerintele de pe cardul de joc:

5.1. Copiati fisierul SistemulSolar.accdb din resurse in folderul de lucru si rezolvati urmatoarele

cerinte:

e Preluati din baza de date Sateliti.accdb tabela Sateliti.

o In tabela Planete completati campul Masi cu valorile numerice corespunzitoare valorilor din
coloana Masa [Kg] a tabelului din fisierul MasaPlanete.docx.

o Adaugati in tabela Explorare dupa campul Ultima vizita, un nou cdmp cu numele Planificare
explorare care primeste valoarea Planificata daca valoarea cdmpului Ultima vizitd este
cuprinsa intre 2000 si 2010 si Neplanificata in caz contrar.

6 puncte
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o In tabela Planete stabiliti cAmpurile Pozitie si Denumire planeti ca cheie primara si relationati

tabelele din baza de date conform modelului din fisierul Relatii.png.
Punctajul acordat pentru cerinta 5.1. are in vedere si functionalitatea elementelor componente.
5.2. lleana il roagd pe George sa rezolve sarcinile de lucru de pe card, referitoare la formulare. 4 puncte
e Introduceti in formularul Caracteristici un subformular care si contina toate campurile tabelei

Planete si inserati Tn antetul formularului imaginea Spatiu.png.
e Creati un formular cu numele Formular planete, care contine campurile Tip si Distanta UA

din tabela Caracteristici, campurile Numar sateliti, Masa, Distanta si Durata an din tabela

Planete si un control de tip ComboBox cu numele Selectare planeti. La selectarea denumirii

unei planete se afiseaza cdmpurile corespunzatoare acesteia din formular. Un model de realizare

se gaseste Tn fisierul FormularPlanete.png.
Punctajul acordat pentru cerinta 5.2. are in vedere si functionalitatea elementelor componente.
5.3. George o roaga pe Ileana sa creeze interogarile de pe card. 3 puncte
e Creati o interogare de modificare a datelor din campul Distanta al tabelei Planete, pentru a

transforma valorile acestuia, din kilometri in metri si salvati-o cu numele Interogare

modificare.
e Realizati interogarea cu numele Interogare durata care sa contina campurile Denumire

planeta din tabela Planete si Duratia. Pentru fiecare planeta determinati ih cAmpul Durata,

timpul necesar luminii sa ajunga de la soare la aceasta (exprimat in minute), stiind ca viteza

luminii Tn vid este de 299792458 m/s.
Punctajul acordat pentru cerinta 5.3. are in vedere si functionalitatea elementelor componente.
5.4. George si lleana isi folosesc abilitatile pentru a rezolva urmatoarele cerinte: 5 puncte
e Adaugati in formularul Sistemul solar patru

elemente de control: Despre noi, Adaugi ZATEHURA - CLUBUL ELEVILOR PASIONATI

R . DFE ASTRONOMIF SEAVENTUERA

planeta, Adauga satelit si  Adaugi

caracteristici. l [ s |
e Asociati acestor controale actiuni pentru a (Hici woapten pamantulic, noaptea cea |

deschide formularele Zathura, Planete, Sateliti N wt ¢ woapite, ¢ doar o

si Planete, respectiv Caracteristici. I ... i snivcns de tumina.
e Realizati setdrile necesare asupra butonului === " ey

Despre noi, astfel Tncat deschiderea formularului — :

Zathura si se realizeze in interiorul formularului

Sistemul solar. Un model de realizare se gaseste

in imaginea alaturata.
Punctajul acordat pentru cerinta 5.4. are in vedere §i functionalitatea elementelor componente.
Nivelul 6. Zoe si Victor primesc un ultim card de joc, care exprima dorinta locuitorilor de pe
planeta Zathura, din galaxia Acului: sa aibd un site web care sa prezinte modul in care a fost
descoperita planeta. Toate informatiile/textele necesare se regasesc in fisierul Informatii.docx.
Paginile site-ului web (Index.html, Misiune.html, Galaxii.html si
Harta.html) au cate 4 zone, cu structura din imaginea alaturata si pot
fi realizate doar cu ajutorul aplicatiilor Notepad sau Notepad++. Zona 3
Continuturile generate utilizand alte aplicatii vor fi ignorate. Zona 4
6.1. Creati paginile site-ului web si stabiliti pentru zonele 1, 2 si 4 un fundal de culoare deschisa, = 7 puncte
altul decét gri, prelucrandu-le astfel:
e Zona 1 — contine 1n partea de sus un meniu vertical, cu cinci butoane: Acasa, Misiune spatiala,

Galaxii, Harta misiunii si Stiintd si tehnologie. Aceste butoane vor avea forma circulara,

fundal de culoare inchisa si dimensiuni diferite fiecare in parte, text fara subliniere, scris cu font

la alegere si culoare alba. Butoanele Se suprapun partial. Primele patru butoane asigura legaturi

catre paginile site-ului, iar la actionarea ultimului dintre acestea se descarcad un videoclip care

prezinta viata in spatiu (StTech.mp4). La trecerea cursorului peste butoane se schimba culoarea

de fundal in gri deschis si textul apare umbrit cu o culoare inchisa.

Zonal Zona 2

Etapa nationala a olimpiadelor nationale scolare
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e Zona 2 — contine textul Cdalatorii interplanetare - O aventurd spatiald, ingrosat, de culoare
neagra si umbrit.

e Zona 3 — este zona de afisare a informatiilor, singura zona care are un fundal alb, iar continutul
acesteia diferd de la o pagina la alta.

e Zona 4 — contine in partile laterale doud imagini sugestive, intre care se gaseste un banner cu
textul Olimpiada de Tehnologia Informatiei - etapa nationald, Slobozia - 23-26 mai 2024, scris
pe doua randuri si centrat. Bannerul se deplaseaza de la dreapta spre stanga, iar deplasarea se
reia la infinit. Fisierele Meniu.jpg, MeniuSelectat.jpg, Zona2.jpg, Zona4.jpg contin modele de
rezolvare.

Punctajul acordat pentru cerinta 6.1. are in vedere si exprimarea creativitatii, a simfului artistic,

utilizarea elementelor de design si cromaticd, mesajul transmis si functionalitatea elementelor

componente.

6.2. Inserati in zona 3 din pagina Index.html imaginea Pamant.jpg. Imaginea va ocupa 60% din

latimea zonei si va avea colturi rotunjite. Peste imagine, in partea de sus, inserati textul Planeta

Pdamdnt — o oaza albastra in vastul Univers, pe un fundal semitransparent cu latime mai mica decat

cea a imaginii. Un model de realizare se gaseste n fisierul Index.jpg.

Punctajul acordat pentru cerinta 6.2. are in vedere si exprimarea creativitatii, a simtului artistic,

precum si utilizarea elementelor de design si cromatica.

6.3. Inserati in zona 3 din pagina Misiune.html:

o titlul Jurnal de bord — misiunea OTI-11, aliniat la centru;

o in partea stanga, sub titlu, textul Membrii echipajului, iar sub acesta humele a trei membri
si fotografiile lor (fiecare nume si fotografia corespunzatoare vor fi plasate pe acelasi rand
si pot fi preluate din fisierul Informatii.docx);

o Tn partea dreapta textul Perioada misiunii — aprilie — mai 2024, iar sub acesta descrierea
misiunii din fisierul Informatii.docx.

Un model de realizare se gaseste n fisierul Misiune.jpg.

Punctajul acordat pentru cerinta 6.3. are in vedere si exprimarea creativitatii, a simtului artistic,

precum si utilizarea elementelor de design si cromatica.

6.4. Inserati in zona 3 din pagina Galaxii.html, o galerie de imagini aliniata la centru pe verticala.

Aceasta este formata din imaginile celor 4 galaxii prin care s-a deplasat echipajul n ultima misiune

si un text informativ sub ele, preluat din pagina a doua a fisierului Informatii.docx, aliniat la

centru. Fiecare pereche imagine — text formeaza un element al galeriei. Elementele au aceeasi
latime, au chenar, sunt plasate pe patru coloane si apar la 3 secunde distanta unul de altul. Un
model de realizare se gaseste n fisierul Galaxii.jpg.

Punctajul acordat pentru cerinta 6.4. are in vedere si exprimarea creativitatii, a simtului artistic,

utilizarea elementelor de design si cromatica.

6.5. In zona 3 a paginii Harta.html rezolvati urmitoarele cerinte:

e Inserati imaginea Harta.jpg, aliniata la centru pe orizontala si sus pe verticala.

e Marcati cu ajutorul unor imagini/forme fiecare galaxie din imagine. La clic pe marcajul galaxiei
Acului, apare sub imagine textul informativ despre aceasta, preluat din a doua pagina a fisierului
Informatii.docx.

Un model de realizare se gaseste in fisierul HartaModel.jpg.

Punctajul acordat pentru cerinta 6.5. are in vedere functionalitatea elementelor componente.
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