Ministerul Educatiei
Inspectoratul Scolar Judetean Cluj 28 mai 2022

OLIMPIADA DE TEHNOLOGIA INFORMATIEI - etapa nationala Sectiunea C#

Tema: INTERFERENTE ECO

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
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.

e Fiecare concurent va salva produsele/sursele proprii intr-un director avand drept nume ID-ul sau
primit de la Comisia de organizare din centrul de concurs pentru etapa nationala. (ID-ul va fi de
forma: OTI_JJ_D_XXX in care: JJ este codul judetului (ex. CJ pentru Cluj), D este Sectiunea C#,
XXX este nr. de ordine).

Configurarea spatiului de lucru:

Creeaza pe Desktop un folder de lucru, avand drept nume ID-ul tau, 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 OTl_2022_C# resurse, aflat pe Desktop.

Interferente ECO
Guvernanta internationald a oceanelor se refera la gestionarea si utilizarea oceanelor planetei

Si a resurselor lor in asa fel incét acestea s& se mentinad sénatoase, productive, sigure, securizate Si
reziliente.

Mentinerea sé&nétéatii oceanelor este esentiald pentru omenire: sunt regulatori climatici,
reprezinta o resursé importanta pentru securitatea alimentard mondialé si pentru sanétatea umana, fiind
in acelasi timp un motor de cregtere economica.

(https://ec.europa.eu/)

Asociatia Protejeaza Natura a realizat in cadrul proiectului Interferente ECO un robotel
capabil sa culeaga gunoaiele (sticle, hartii, plastic) din mare. Se doreste ca robotelul sa fie folosit in zone
in care se afla meduze, robotelul avand insa un efect nociv asupra acestora. Membrii asociatiei isi doresc
sa stabileasca trasee pe care robotelul sé le parcurga astfel incat sa fie culese toate materialele reciclabile
din ocean, fara a deranja insa meduzele. Pentru aceasta ei au realizat harti in care au notat pozitiile
meduzelor si gunoaielor din ocean.

Din pacate membrii asociatiei nu sunt buni programatori asa ca au nevoie de cineva sa ii ajute
sa programeze robotelul. Realizati o aplicatie, sub forma unui joc, prin care robotelul s& poata fi programat
in vederea colectarii gunoaielor si ocolirii meduzelor.

Ecologistii au aproximat harta fiecarui ocean la o matrice de dimensiune 20x10 si au creat
apoi fisiere text in care au notat pozitiile meduzelor si pozitiile gunoaielor. Fiecare entitate este trecuta pe
cate o linie de text cu structura: denumire pozitieX pozitieY (datele sunt separate prin spatiu) unde:

- denumire — reprezinta denumirea entitatii;
- px —indexul liniei pe care se afla entitatea;
- py — indexul coloanei pe care se afla entitate.

Obs.

- indexarea matricei incepe de la 1.

- nu pot exista doua entitati in aceeasi pozitie a matricei.

- In fiecare fisier va exista pozitia de start a robotelului.

- -
p » | A
V \\/\j : . »v) e :
Robotel Sticla Hartie Plastic Meduzal Meduza2 Meduza3 Meduza4d
Materiale reciclabile Meduze

Trebuie avut in vedere faptul ca, meduzele nu pot avea ca vecini deseuri, iar deseurile nu vor fi plasate la
marginea matricei de cartografiere.

Robotelul se poate misca doar pe orizontala si/sau pe verticala (ortogonal). Directia de actiune a
robotelului se va realiza cu ajutorul unor deflectoare de forma unui triunghi dreptunghic.
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Ecologistii doresc ca aplicatia sa poata fi utilizatd doar de membrii asociatiei asa ca au
atribuit fiecarui membru un nickname si o parola salvate intr-un fisier cu numele Useri.

- un ComboBox cu toate nickname-urile membrilor asociatiei;
- 0 caseta text pentru introducerea parolei asociate utilizatorului ales din
lista;

- 0 eticheta cu un mesaj pentru ghidarea utilizatorului;

- imagini cu fiecare ocean cartografiat de ecologisti.
Functionalitate:
La alegerea unei imagini se va verifica daca parola corespunde user-ului ales,
iar in caz afirmativ se va ascunde formularul curent si se va deschide formularul
InterferenteECO. Daca parola este gresita se va cere utilizatorului
reintroducerea acesteia.

8! Logare - a X

Utilizatori N

Parola |

Incarcati harta zonei maritime.
Robotelul va trebui sa stranga sticlele, hartiile si plasticul din ocean.
Trasati deflectoare pentru a stabili traseul robotelului.
Robotelul nu trebuie sa atinga meduzele.

Nr. Cerinte Punctaj
crt.
1. | Realizati un formular de logare cu denumirea Logare. Formularul va contine: 10p
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Formularul InterferenteECO va contine :
= 0 bara de titlu cu mesajul Interferente ECO — urmat de nickname-ul
utilizatorului
= In stanga un PictureBox ce va avea pe fundal imaginea oceanul ales.
» Tn dreapta un panou cu urmatoarele butoane:

- un checkBox Afisare caroiaj (linii de grid) ce va afisa un caroigj
dreptunghiular (linii de grid) cu scopul de a evidentia delimitarea zonelor
celulelor matricei;

- un buton Incarca Harta ce va permite incarcarea uneia din hartile realizate
de ecologisti;

- un controler (Adauga deflector) ce va permite desenarea deflectorului
curent pe harta;

- un buton Roteste deflector ce va permite rotirea deflectorului curent astfel
incat acesta sa parcurga toate cele 4 posibilitati;

- un buton Curata tot ce va permite stergerea tuturor obiectelor de pe harta
(deflectoare, gunoaie, meduze);

- etichete care vor afisa numarul de sticle, hartii si bucati de plastic pe care le
culege robotelul din ocean;

- un buton Start/Stop ce va porni o animatie cu traseul pe care il urmeaza
robotelul. Oprirea animatiei se va face tot prin acest buton;

- un buton Restart ce va aduce robotelul la pozitia de start si va sterge traseul
efectuat;

- un buton Salveaza jpg ce va permite salvarea traseului realizat pana la
momentul curent in fisiere cu format jpg;

- unbuton Genereazatraseu ce va permite salvarea unei imagini al traseului,
dat de deflectoare generate prin program.

o |nterferente ECO - loana - 0O X

: | Roteste deflector

| Salveaza jpg
Genereaza traseu

Fi; 2 Formularul Interferente ECO

Functionalitate
Bifarea/debifarea optiunii Afisare caroiaj (linii de grid) va afisa/ascunde caroiajul
(liniile de grid) dintre celulele matricei.

15p
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Exemplu:
9 Interferente ECO - loana = O X

Adauga Deflector

Roteste deflector

\

Sticle
Hartle
Plastic

[ TEL R
. |
HEREEERET SRS 0 TS
Fig. 3 Afisarea caroiajului (liniilor de grid)
Optiunea Incarca Harta va permite selectarea (printr-un controler
openFileDialog) unui fisier text din fisierele create de ecologisti, fisier ce contine
entitatile si locatiile acestora n cadrul matricei. Plasarea entitatilor in PictureBox
se va face in functie de coordonatele indicate in fisierul text. Redimensionarea
fiecarei entitati se va face la dimensiunea unei celule din matrice.

85l Interferente ECO - loana — a x

Sticla'0
Hartie 0
Plastic 0

Salveaza jpg

Genereaza traseu

Fig. 4 Ara enti,tilor dupé incarcarea hartii.
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3. | Optiunea Adaugarea deflector permite selectarea deflectorului curent si
desenarea lui intr-o celula a matricei.

Mai intai se selecteaza un controler de tip deflector, apoi se selecteaza celula in
care se doreste plasarea acestuia si in final se deseneaza imaginea
deflectorului.

Nu va fi permisa suprapunerea unui deflector peste un obiect deja existent in
matrice (un deflector peste o meduza, gunoi sau alt deflector).

Ordinea operatiilor:

click pe deflector afisarea imaginii deflectorul va ramane
deflectorului pe celula in pozitia aleasa prin
deasupra careia se afla click
mouse-ul

Fig. 5 Adaugarea deflectoarelor
20p
Optiunea Roteste deflector permite rotirea deflectorului curent astfel incat sa

parcurga toate cele 4 directii.
Adauga Deflector

.{.‘ \ K ’
N I kr |

fxdauga Deflector f‘\dauga Deflector
4 (T4

| |
\ |

: X
Roteste deflector Roteste deflector

La fiecare apasare a butonului Roteste deflector acesta isi va schimba
orientarea.

Fig. 6 Rotirea deflectorului
Butonul Curata tot va elimina toate entitatile de pe harta.

4. | La apasarea butonului Start utilizatorul va fi intrebat care este directia spre care 30p
pleaca robotelul (sus, stanga, jos, dreapta). Dupa selectarea directiei, robotelul
se va deplasa conform acesteia si va fi afisatd o animatie cu traseul pe care il
parcurge.

Butonul Start devine buton Stop.

In momentul in care robotelul atinge un deflector pe ipotenuza, acesta fsi
schimba directia cu 90° fata de pozitia anterioara.

Robotelul se intoarce daca atinge deflectorul pe o cateta sau marginea
oceanului. Celulele prin care trece robotelul (traseul) vor fi evidentiate cu o
culoare la alegere. Pozitia de start a robotelului va fi evidentiata folosind o
culoare diferita fata de traseu.

Daca robotelul trece peste un material reciclabil (sticla, hartie, plastic), deseul va
disparea si va fi contorizat in eticheta corespunzatoare lui.

Daca robotelul trece peste o meduza, animatia se opreste si utilizatorul va fi
informat printr-un mesaj text. Animatia se va putea opri/relua in orice moment
folosind butonul Start/Stop.

La apasarea butonului Restart robotelul va reveni la pozitia de start, meduzele
si materialele reciclabile parcurse vor reaparea, traseul va disparea, iar
deflectoarele adaugate vor fi pastrate.
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Se va puncta fluiditatea in miscare a robotului.

o5 Interferente ECO - loana S5 O X

) s
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Incarca harta

f\dauga Deflector

sticki1 '}
Hartlo ] | |
Plastic'2

|
; = | Salveaza jpg
I p |

ig. 7 Migcarea robotelului

5. | Dupa strangerea tuturor materialelor reciclabile, utilizatorul va fi informat de 18p
acest lucru printr-un mesaj, iar robotelul va trebui sa se deplaseze din locatia
curenta, pe cel mai scurt drum, catre pozitia sa initiala. Animatia va continua
pana cand robotelul va ajunge in pozitia initiala. La intoarcere, meduzele si
deflectoarele vor fi considerate obstacole.

Se garanteaza existenta unui drum minim.

Butonul Salveaza jpg va permite salvarea in 5 fisiere de tip .jpg care sa ilustreze
inceputul, trei imagini intermediare si sfarsitul traseului, realizat de robotel in
procesul de colectare a deseurilor.

Se utilizeaza un controler de tip SaveFileDialog, iar fisierele sunt de forma:

numel.jpg, nhume2.jpg, ... numes.jpg, unde nume este preluat din controlul
SaveFileDialog.
6. | La activarea optiunii GenereazaTraseu, se va genera o imagine noua care va 5p

contine, pentru harta curentd, un set de deflectoare care sa permita realizarea
unui traseu personalizat (fara legatura cu deflectoarele pozitionate manual), prin
parcurgerea caruia robotelul va culege toate deseurile.

Imaginea traseului va contine harta cu caroiajul (liniile de grid) si deflectoarele
necesare. Fisierul va fi dat prin intermediul unui controler de tip SaveFileDialog

7. | Gestionarea aplicatiei: lesirea din aplicatie se face la alegerea candidatului 2p
intr-o maniera intuitiva pentru utilizator.
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