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Tema: NUMERE DE POVESTE
o Toate subiectele sunt obligatorii. Timpul efectiv de lucru alocat probei este de 5 ore.
e Punctajul maxim cumulat este de 100 de puncte, dintre care 10 puncte sunt acordate din oficiu.

Configurarea spatiului de lucru:

Creeazd pe Desktop un folder de lucru, avand drept nume ID-ul tdu de concurs. In acest folder salveaza
toate fisierele/folderele realizate de tine, conform cerintelor. Fisierele/folderele salvate in afara acestui
folder NU vor fi evaluate/notate. Asigura-te ca ai salvat si ai inchis toate figierele.

Nota: Toate resursele necesare sunt in folderul ONTI_2026_TIC12_Resurse, aflat pe suprafata de lucru
(Desktop).

Important: Arhiveaza folderul de lucru, avand drept nume ID-ul tdu de concurs. Incarcé aceasta arhiva, o
singuré data, pe platforma concursului, in sectiunea Incarca.

Scenariu
Un grup de elevi exploratori pornesc intr-o calatorie cu o masina a timpului imaginara, oprindu-se in diferite
epoci si civilizatii. La fiecare oprire, descopera cum gandeau oamenii despre numere, ce probleme
rezolvau si ce mostenire au lasat matematicii moderne. Fiecare oprire este o civilizatie.
Subiect
Rezolvati cerintele de mai jos.
Nr. Cerinta Punctaj
crt.
1. |Masina timpului are prima oprire intr-o lume veche, unde orasele sunt construite din lut,
iar viata se desfasoara in jurul pietelor aglomerate. Elevii exploratori observa ceva
neobisnuit: oamenii nu scriu pe hartie, ci pe tablite de lut. Negustorii calculeaza cantitati
de marfuri, impart produse si stabilesc schimburi folosind un sistem diferit de cel
cunoscut de elevi: baza 60. Fascinati de aceasta lume, decid sa redea descoperirile lor
intr-o compozitie grafica.
Realizeaza un desen de dimensiune 2200 x 1200 pixeli si plaseaza in mijloc imaginea| 7
unei tablite preluata din fisierul tablita.png, aceasta ocupdnd maximum 75% din| puncte
suprafata. Adauga deasupra tablitei, tittul Numerele pe lut — Mesopotamia, dimensiune
48, stil aldin. Stabileste pentru intreg desenul culoarea de fundal avand codul
hexazecimal #FFF8CF.
Plaseaza in mijlocul tablitei, o forma de tip hexagon fara umplere, avand contur negru
de grosime 8px, iar in interiorul acestei forme, numarul 60 scris cu turcoaz deschis.
Insereaza pe tablita sase cercuri fara umplere, cu contur negru, fiecare fiind conectat la
un colt al hexagonului printr-o linie de culoare turcoaz deschis si grosime 5px. Distribuie
cercurile radial in jurul hexagonului, astfel incat centrele acestora sa fie pozitionate la
distante egale fata de centrul hexagonului. Insereaza in fiecare cerc un divizor propriu
al numarului 60 (la alegere dintre: 2, 3, 4, 5, 6, 10, 12, 15, 20, 30), precum si 0
reprezentare grafica pentru acel divizor, folosind forme: un patrat pentru o unitate, un
triunghi pentru 10 unitati si o steluta pentru 20 de unitati; de exemplu, pentru a
reprezenta divizorul 30 poti folosi 3 triunghiuri sau o steluta si un triunghi etc. Formele
utilizate sunt distribuite uniform in interiorul cercului, au culoarea de umplere maro si
aceeasi dimensiune.
In exteriorul tablitei, in partea stanga, introdu textul 3000 i.Hr. — Mesopotamia, cu font
Avrial Black, dimensiune 26. Pentru a sugera calatoria in timp, insereaza sub text masina
timpului preluata din fisierul masina.png si de la aceasta catre tablita, o sageata umpluta
cu turcoaz deschis.
Tn exteriorul tablitei, in partea dreapta, intr-un balon explicativ umplut cu turcoaz deschis,
introdu textul Comertul mesopotamian, cu font Arial Black, dimensiune 26. Insereaza
in acesta zona cel putin un obiect comercial (la alegere dintre: papirus, pocal, sac, sigilii,
vas), preluat din folderul de resurse.
Elimina fundalul pentru fiecare dintre imaginile inserate.

Etapa nationala
Tehnologia Informatiei si Comunicatiilor, sectiunea TIC, clasa a Xll-a
Pagina 1 din 6



OLIMPIADA DE TEHNOLOGIA |

Ministerul Educatiei §| Cercetarii INFORMATIEI $1 CONUNICATIILOR ),

Inspectoratul Scolar Judetean Satu Mare @TI/CAUZ;‘ 26 - 29 mai 2026

Etapa nationala 4&,_ -
Olimpiada de Tehnologia Informatiei si Comunicatiilor wam s SECTIUNEATIC, clasa a Xll-a

Adauga o rama (de jur-imprejurul desenului), inserand alternativ cele doua imagini cu
benzi decorative din resurse (bandaDecoratival.png si bandaDecorativa2.png), pe
care le redimensionezi, astfel incat sa ocupe complet marginile compozitiei fara
suprapuneri. Salveaza fisierul cu numele Mesopotamia.jpg.

2. |In cadrul cal&toriei lor prin timp, elevii exploratori ajung in Egiptul Antic (2500 i.Hr.),
unde descopera sistemul numeric al faraonilor, magia piramidelor si primul manual de
matematica. Pentru a documenta aceasta oprire, ei trebuie sa realizeze un fisier batch
interactiv cu meniu in consola. Interfata aplicatiei trebuie sa fie clar structurata si sa
utilizeze elemente vizuale (linii, delimitari, simboluri).

Creeaza in folderul de lucru fisierul Egipt.bat care, la rulare, realizeaza urmatoarele: 8
-seteaza codificarea UTF-8 si culoarea de afisare galben; puncte
-afiseaza un meniu cu titlul EGIPTUL ANTIC (2500 i.Hr.) - Numerele Faraonilor si 5
optiuni corespunzatoare sectiunilor astfel: [1] Hieroglife numerice si sistemul aditiv,
[2] Matematica piramidelor si cubitul regal, [3] Papirusul Rhind, [4] Problema
rezolvata (Problema 79), [5] lesire;

-accesarea fiecarei sectiuni se realizeaza prin introducerea numarului corespunzator
optiunii si apasarea tastei Enter; dupa afisarea continutului oricarei sectiuni de la 1 la 4,
utilizatorul revine la meniu prin apasarea unei taste; optiunea [5] lesire afiseaza un
mesaj de final si inchide aplicatia dupa 5 secunde, iar o optiune invalida redirectioneaza
catre meniu. Informatiile corespunzatoare primelor patru sectiuni se gasesc in fisierul
mateEgipt.docx.

in sectiunea [1] Hieroglife numerice si sistemul aditiv introdu:

-un tabel cu cel putin 3 simboluri hieroglifice insotite de denumirea obiectului reprezentat;
-0 explicatie a principiului aditiv;

-un exemplu concret de descompunere a numarului 2346 prin juxtapunerea simbolurilor
corespunzatoare.

In sectiunea [2] Matematica piramidelor si cubitul regal introdu:

-piramida lui Keops, de forma unui triunghi, folosind caractere ASCII; de exemplu, baza
piramidei poate contine caracterul /, 10 caractere — si caracterul \;

-definitia unitatii de masura cubitul regal.

in sectiunea [3] Papirusul Rhind introdu urmatoarele informatii: de cine a fost copiat,
anul din care dateaza originalul, anul si locul de unde a fost cumparat de scotianul Henry
Rhind, dimensiunile, muzeul unde este expus si numarul problemelor matematice din
continutul sau.

In sectiunea [4] Problema rezolvata introdu:

-enuntul complet al Problemei 79, cu lantul celor 5 elemente inmultite cu 7;

-rezolvarea prin metoda inmultirii succesive cu 7, afisand fiecare putere si totalul.

3. Muzeul numerelor se va deschide n curénd si esti parte a echipei responsabila cu
organizarea salii expozitionale cu numarul 3.

3.1. Pornind de la o coala de hartie, format A4, cu toate marginile egale, realizeaza un| 3
pliant fatd-verso pentru vizitatori, sub numele pliant.docx in folderul de lucru. puncte
Pe fata pliantului (prima pagind a documentului) traseaza linii de tip Punct rotund si
grosime 3/4 pt, la mijlocul paginii, pe orizontala si pe verticala. Considerand prima indoire
a foii pe linia orizontala si a doua pe verticala, se obtin 4 sectiuni, in care copiezi text
preluat din fisierul text.docx si inserezi imagini din resurse, astfel:

-continut pentru sectiunea 1: primele 2 réanduri din fisier in sectiunea vizibila dupa indoire;
-continut pentru sectiunile 2 si 3: imaginea si textul care corespund lui Euclid, respectiv
lui Pitagora, in sectiunile vizibile la ,deschiderea” pliantului;

-continut pentru sectiunea 4: imaginea si paragraful corespunzator lui Zenon, in
sectiunea vizibila prin ,inchiderea” pliantului.

Aranjeaza continutul in sectiuni folosind ca model fisierul modelExpo.mp4 din resurse.
Pe verso pliantului (a doua pagina a documentului), realizeaza harta salii expozitionale
3, dupa modelul din fisierul harta.pdf.
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3.2. Realizeaza un chestionar interactiv in fisierul chestionar.docm, folosind informatiile,  §
continute de variante.docx din resurse. Insereaza un buton cu textul Trimite, care| puncte
realizeaza salvarea automata a raspunsurilor intr-un tabel creat in fisierul adun.docm
si golirea campurilor completate in chestionar.

3.3. Copiaza in folderul de lucru fisierul sablon.docx din resurse si prelucreaza copia, 5
conform cerintelor de mai jos. puncte
Adauga in colturile paginii patru forme de tip Soare, cu fundal galben si contur negru de
grosime 2% pt, prelucrate conform modelului din fisierul sablon.pdf. Deasupra textului
adauga o pictograma din arhiva pictograme.zip, pentru care foloseste contur negru si
umplere portocalie. Aplica textului din pagina font Calibri, dimensiune 21, iar pentru
cuvantul DIPLOMA un efect artistic. Pentru denumirea salii utilizeaza stil font aldin.

in fisierul sablon.docx, realizeaza un sablon pentru generarea de diplome, pe baza
datelor preluate automat din fisierul tab.docx. Genereaza diplomele si salveaza-le in
fisierul diplomeVizitatori.pdf.

4. Numerele descoperite au avut un impact major asupra lumii, demonstrand importanta
lor Tn viata cotidiand, in realizarea calculelor si in avansul stiintei si tehnologiei. Copiaza
in folderul de lucru fisierul numere.accdb din resurse si prelucreaza copia tinand cont
de precizarile de mai jos.

4.1. Creeaza interogarea cu numele interogare1 pe baza campurilor numeSistem, 2
idAplicatie din tabelele sistemeNumerice, respectiv aplicatii, care afiseaza numarul| puncte
de aplicatii asociate fiecarui sistem numeric al carui nume incepe cu litera B.

4.2. Creeaza interogarea cu numele interogare2 folosind campurile simbolNumar, 2
descriereAplicatie, din tabelele numereCelebre, respectiv aplicatii, care afiseazd puncte
simbolurile numerelor celebre diferite de e si care contin cifra 0, ordonate descrescator
dupa descrierea aplicatiei.

4.3. Creeaza interogarea cu numele interogare3 pe baza campurilor anDescoperire, 2
titlu, descriereAplicatie si baza, din tabelele descoperiri, aplicatii si puncte
sistemeNumerice, care afiseaza titlul descoperirilor, descrierea aplicatiei si baza
sistemului numeric, pentru inregistrarile in care anul descoperirii se afla intre doua valori
introduse de utilizator.

4.4, Creeaza interogarea cu numele interogare4 folosind campurile numeSistem sif 2

descriereAplicatie din tabelele sistemeNumerice, respectiv aplicatii. puncte
Pentru inregistrarile in care descrierea aplicatiei contine cuvantul Calculatoare,
afiseaza:

-numele sistemului asociat;

-campul calculat lungimeDescriere, reprezentand numarul de caractere din descrierea
aplicatiei;

-campul calculat clasificare, care afiseazd Matematica dacad lungimea descrierii
aplicatiei este mai mare decét 20, respectiv Informatica in caz contrar.

4.5. Creeaza un formular denumit formular1, cu un subformular ce afiseaza datele, 6
grupate dupa campul numeSistem, pentru campurile descriereAplicatie si| puncte
simbolNumar. Aplica formularului o tema predefinita, adauga in antet textul Sisteme
Numerice si imaginea logo.jpg. Pe formular adauga un buton cu textul Selectie, care,
la actionare, ruleaza interogarea interogare4.

Creeaza macrocomanda denumitd macro1, care afiseaza datele in modul examinare
inaintea imprimarii (Print Preview) si exporta formularul cu numele formular1.pdf.
Insereaza in formular un buton cu textul Salvare, care executd macro1.

5. [In cadrul calatoriei lor prin timp, elevii exploratori au gasit un cufar misterios in atelierul
lui Fibonacci. Cufarul este inchis cu 4 lacate, fiecare lacat pastrand un secret matematic.
Pentru a deschide cufarul si a afla misterul ascuns, elevii trebuie sa inlature fiecare lacat
raspunzand corect la cate o intrebare. Numai dupa ce toate cele 4 lacate au fost
inlaturate, cufarul se deschide.

Creeaza in folderul de lucru o prezentare cu numele Fibonacci.pptx, folosind imagini
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din folderul cu resurse si informatii din fisierul renasterea.docx, tinand cont de
precizarile de mai jos.

Primul diapozitiv este de tip titlu si contine: 14
-titlul: Masina Timpului; puncte
-subtitlul: Renasterea Europeana - Numerele lui Fibonacci;

-0 linie descriptiva cu textul: Misiunea ta: raspunde la intrebari si afla misterul.

Al doilea diapozitiv are titlul Definitia Sirului lui Fibonacci si contine:

-definitia matematica a sirului si primii 10 termeni ai sirului;

-0 scurta biografie a lui Leonardo Fibonacci.

Al treilea diapozitiv contine imaginea cufar.png. Pe fiecare lacat din imagine insereaza
in ordine, de la stanga la dreapta, numerele 1, 2, 3 si 4. Acestea corespund celor patru
intrebari din tabelul care se afla in fisierul renasterea.docx.

Pentru fiecare intrebare adauga in prezentare cate un diapozitiv cu urmatorul continut:
numarul intrebarii (acelasi cu numarul lacatului), textul intrebarii, variantele de raspuns
(pentru fiecare intrebare patru variante de raspuns, dintre care doar una este corecta) si
un cronometru (timp limitat de raspuns de 10 secunde).

Pornind de la al treilea diapozitiv, la clic pe numarul 1, se realizeaza trecerea la
diapozitivul cu intrebarea numarul 1. La accesarea variantei corecte de raspuns pentru
aceasta intrebare, se afiseaza un diapozitiv in care lacatul cu numarul 1, nu mai apare
in imagine si apar doar lacatele cu numerele 2, 3 si 4. Daca s-a accesat o varianta gresita
de raspuns sau timpul a expirat, atunci se realizeaza trecerea la diapozitivul in care
lacatul numerotat cu 1 apare inca in imagine. in toate cazurile, procesul continua cu clic
pe numarul lacatului cel mai din stanga si accesarea diapozitivului cu intrebarea avand
acelasi numar cu al lacatului selectat. Procedeaza similar pentru lacatele cu numerele
2, 3 si 4 pana cand sunt parcurse toate intrebarile si sunt inlaturate toate lacatele
cufarului.

Adauga la final un diapozitiv cu imaginea cufarului deschis si mesajul Felicitari! Ai
dezlegat toate misterele!

In realizarea prezentarii respectd urmatoarele cerinte:

-pentru primele doua diapozitive aplica o tranzitie care se executa automat dupa 2
secunde;

-stabileste un aspect vizual unitar pentru toate diapozitivele (culoare, font si dimensiune
text).

6. Registrul cifre.xlsx din resurse contine 3 foi de calcul: convertor, sudoku si
numere_mari. Copiaza in folderul de lucru fisierul cifre.xIsx din resurse. Prelucreaza
copia din folderul de lucru, tindnd cont de precizarile de mai jos.

6.1. In foaia convertor a registrului, sunt prezentate cifrele octale (zona C4:J5), 4
respectiv cifrele hexazecimale (zona C11:R12), exprimate in cod binar si valorile lor in| puncte
baza 10.

Zona B18:F18 este folosita pentru introducerea unui numar in baza 8 (o singura cifra
octala in fiecare celula), iar zona K18:018 este folosita pentru introducerea unui numar
in baza 16 (o singura cifra hexazecimala in fiecare celuld).

-Realizeaza operatiile necesare astfel incat in cele doua zone specificate mai sus:

 sa fie permisa introducerea unui singur caracter intr-o celula;

e la introducerea unui caracter diferit de o cifra octala in zona B18:F18 sau a unui
caracter diferit de o cifra hexazecimala in zona K18:018, celula respectiva sa fie
colorata automat cu rosu.

-In celula B21 scrie formula care afiseaza reprezentarea binara (in baza 2) a numarului
obtinut prin alaturarea cifrelor octale din zona B18:F18.

-in celula K21 scrie formula care afigseaza reprezentarea binara (in baza 2) a numarului
obtinut prin alaturarea cifrelor hexazecimale din zona K18:018.

-Pentru celulele necompletate din zonele B18:F18 si K18:018 se considera cifra 0.
Fisierul convertorEx.jpg din resurse contine un exemplu de rezolvare.

Etapa nationala
Tehnologia Informatiei si Comunicatiilor, sectiunea TIC, clasa a Xll-a
Pagina 4 din 6



Etapa nationala
Olimpiada de Tehnologia Informatiei si Comunicatiilor

OLIMPIADA DE TEHNOLOGIA |

Ministerul Educatiei §| Cercetarii INFORWATIEI $ COMUNICATIILOR I

Inspectoratul Scolar Judetean Satu Mare @TI/C Zuzj 26 - 29 mai 2026

AT T *ESECTIUNEA TIC, clasa a Xll-a

6.2. Scopul jocului Sudoku este completarea celulelor dintr-un patrat de dimensiune 9x9
astfel incat, fiecare linie, coloana si patrat de dimensiune 3x3 evidentiat, sa contina toate
numerele de la 1 la 9, o singura data.
In foaia sudoku rezolva urmatoarele cerinte:
-In zona C4:K12 este completat partial un patrat Sudoku, notat cu P1. Tn celulele C6 Si
E5 scrie formule pentru completarea automata cu numere, conform jocului Sudoku.
-in zona N4:V12 este completat partial un patrat Sudoku, notat cu P2. in celulele T7 Si
U8 scrie formule pentru completarea automata cu numere, conform jocului Sudoku.
-In zona C16:K24 este completat integral un patrat Sudoku, notat cu P4. Celula M20 are
asociata o lista cu valori posibile de la 1 la 9. Tn zona Y4:AG12 este desenat un pétrat
necompletat, notat cu P3. In celulele acestei zone, scrie formulele necesare pentru:

e completarea cu valorile corespunzatoare patratului P4,

e incercuirea automata a tuturor valorilor din patratul P3 egale cu valoarea selectata

in celula M20.

Fisierul sudokuEx.jpg din resurse contine o captura de ecran cu un exemplu de
rezolvare.

5
puncte

6.3. In zona A3:A23 din foaia numere_mari sunt memorate numere cu multe cifre.
-Pentru celulele AB3 si AE3 asociaza céte o lista de valori, avand ca sursa zona A3:A23.
-In zona marcata cu borduri albastre (E3:Y23) scrie formule pentru:

o completarea automata a celulelor din zona E3:Y3 cu cifrele numarului din celula AB3
(Nr. 1), respectiv a celulelor din zona E4:Y4 cu cifrele numarului din celula AE3
(Nr. 2), aliniate la dreapta (cifra unitatilor este afisata in coloana Y);

o completarea automata a celulelor din zona E6:Y6 cu cifrele numarului obtinut prin
adunarea lui Nr. 1 cu Nr. 2.

-in celula AD9 scrie formula pentru afisarea numarului obtinut prin inversarea cifrelor
(oglinditul) lui Nr. 1.

Fisierul numereEx.jpg din resurse contine o captura de ecran cu un exemplu de
rezolvare.

puncte

. |Realizeaza un site web utilizdnd editorul Notepad sau Notepad++. Site-ul contine o
pagina calatorie.html cu structura formata din trei zone: Antet, Corp si Subsol, dispuse
pe verticala. Un model de realizare se afla in fisierul calatorieModel.mp4 din resurse.

7.1. Pentru pagina web realizeaza urmatoarele:

-defineste minimum 5 variabile pentru paleta cromatica, cu numele: auriu, bleumarin,
alb, text, albastru;

-stilizeaza corpul paginii cu fundal bleumarin, inaltimea minima la 100vh din inaltimea
vizibila a ecranului.

Realizeaza un fundal animat: cu pozitie fixa, sus-stanga, care are latime/inaltime 100%,
de tip gradient radial avand culorile bleumarin si negru.

Creeaza stiluri pentru elementele: stele-1, stele-2 si stele-3, pe care le pozitionezi pe
intreaga pagina. Pentru acestea foloseste minimum 3 puncte luminoase (stele) care au
diferite pozitii si culori (alb si auriu) si animatia zbor-stele din fisierul calatorie.docx.
Vitezele animatiei sunt: 80s pentru stele-1, 45s pentru stele-2 si 25s pentru stele-3.
Completeaza zona Antet, folosind text din fisierul calatorie.docx din resurse.
Insereaza textul NUMERE DE POVESTE, de tip titlu 1, aliniat centrat, culoare auriu si
textul Calatoria cifrelor prin timp, de tip paragraf si culoare albastru.

Insereaza un buton cu textul # Porneste calatoria, legatura spre o ancora interna cu
numele #oprire-1 plasata dupa antet. Butonul are text fara subliniere, iar la trecerea
mouse-ului peste buton, acesta este evidentiat printr-o umbra alba de 30px.
Realizeaza zona Subsol care contine textul ¢ © ONTI 2026 4, font de culoare auriu,
aliniat centrat si textul Numere de poveste de culoare albastru.

puncte

7.2. in zona Corp, insereaza din fisierul calatorie.docx paragraful pentru introducere.
Afiseaza textul pe 80% din latimea paginii, aliniat la centru. Stabileste stilul aldin pentru
textele elevi exploratori si masina a timpului imaginara.

12
puncte
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Sub introducere insereaza textul Opririle calatoriei, aliniat la centru, culoare auriu.
Realizeaza o grila cu numar variabil de coloane, fiecare avand latime de minmax 30%,
cu distanta de 30px intre elemente.

Insereaza 6 carduri stilizate astfel: fundal alb, efect hover: translatare pe verticala (-6px).
In antetul cardurilor, insereaza text preluat din fisierul calatorie.docx, astfel:

-in primul rand, perioada istorica;

-in al doilea rand, numele civilizatiei, cu text de tip titlu 2;

-in al treilea rdnd un moto, iar in dreapta Iui un emoticon preluat din fisierul
calatorie.docx.

Sub antetul fiecarui card insereaza text preluat din fisierul calatorie.docx, astfel:
-informatii despre civilizatie;

-textul $» TEME DE EXPLORAT de culoare auriu cu font de dimensiune 0.95rem cu
inaltime linie 1.7;

-0 listd cu minimum 2 teme, fara afisarea marcatorilor;

-textul precedat de simbolul § .

in cardul Egiptul Antic, aplica problemei din papirusul Rhind stilul italic si textului ,falsei
ipoteze” stilul aldin. Insereaza o zona de text centrata pentru introducerea raspunsului.
in cardul Grecia Anticé, aliniat la centru, insereaza imaginea numereTriunghiulare.jpg
cu latime si naltime 30%, preluata din resurse.

in cardul Lumea Araba, insereaza filmul calatoriaZero.mp4 cu controale, aliniat centrat.
in cardul Renasterea Europeand, insereaza un tabel aliniat centrat, cu 2 randuri si 2
coloane; in fiecare celula plaseaza o imagine (fibonaci1.png, fibonaci2.png, fibonaci3.jpg
si fibonaci4.jpg) din resurse.

In cardul Era Digitald, realizeaza formularul care contine eticheta Scrie textul tau si o
caseta de tip text, cu lungimea maxima 20 de caractere. La inserarea unui text, acesta
este convertit in binar cu functia convertesteBinar(text) care se gaseste in fisierul
calatorie.docx.

Sub carduri, creeaza o legatura pe textul A La inceput, catre inceputul paginii, aliniata
la dreapta. Foloseste text aldin de culoare auriu.
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