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Etapa judeteana/sectoarelor municipiului Bucuresti 13 aprilie 2024

OLIMPIADA NATIONALA DE TEHNOLOGIA INFORMATIEI SECTIUNEA C#

Tema: COSMOSUL — DIN TRECUT PANA iN VIITOR
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_2024 C# Resurse, aflat pe Desktop.

Scenariu

Miscarea de revolutie a Pamantului se refera la deplasarea anuala a acestei planete in jurul Soarelui.
Traiectoria Pamantului, numita orbita, este o elipsa si o rotatie completa a sa dureaza, in anul curent, 366
de zile. Astfel, Pamantul, pe parcursul anului, se afla in puncte mai apropiate sau mai indepartate de
Soare. In ianuarie, distanta dintre Pamant si Soare e minima (147 milioane km). Aceasta pozitie este
numita Periheliu. Tn iulie, distanta dintre Pamant si Soare e maxima (152 milioane km). Aceasta pozitie
este numita Afeliu.

Jocul Space War este un joc in care o0 nava de lupta trebuie sa asigure securitatea planetei, distrugand
inamicii care zboara spre planeta. Avand in vedere ca inamicii pot distruge nava de lupta daca o ating,
jucatorul trebuie sa conduca nava ortogonal, astfel incat sa evite inamicii, sau sa i distruga prin lansarea
unor rachete catre acestia. Jucatorul are la dispozitie 3 vieti, pierde cate o viata de fiecare data cand atinge
un inamic, dar poate castiga o viatd daca gaseste si atinge un bonus viata. Jocul se termina fie cand
jucatorul reuseste sa distruga 10 inamici, fie cadnd pierde vietile disponibile. Pe parcursul jocului sunt redate
sunete care creeaza o atmosfera specifica luptei cosmice.

Subiect

Realizeaza o aplicatie (WindowsForm sau WebForm) cu numele COSMOS care sa implementeze
urmatoarele criterii de structura si functionalitate pe baza cerintelor de mai jos, avand in vedere utilizarea
unor elemente de design si cromatica, a unei interfete cu aspect intuitiv, portabilitatea bazei de date/structurii
de date echivalente si a intregii aplicatii. Interfata propriu-zisa a aplicatiei va fi asigurata prin formularele:
COSMOSUL - Din trecut pana in viitor, Alege optiunea, Migcare Pamant-Luna, Space War. Din
formularul Cosmosul — Din trecut pana in viitor, care este activ la pornirea aplicatiei, se poate accesa
formularul Alege optiunea, iar din acesta se pot accesa celelalte doua formulare.

In rezolvarea sarcinii puteti folosi ecuatia parametrica a A(x,y)
elipsei, coordonatele unui punct aflat pe elipsa A(x,y) R

putand fi calculate cu formulele:

x=R1- cos a a R
y=R2- sin a

unde R1, R2 sunt semiaxa mare si semiaxa mica a
elipsei, a (ae[0, 211]) este unghiul dintre raza variabila si
semiaxa mare, ca in imaginea alaturata.
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ek Cerinta Punctaj

1. | Creeaza un formular cu textul COSMOSUL - Din trecut pana in viitor pe bara de titlu, 10
care sa contina: puncte

e 0 imagine sugestiva;

o doua casete text pentru introducerea de catre utilizator a unei adrese de email,
respectiv a unei parole;

e un buton de logare, reprezentat prin imaginea Pamantului.

Autentificarea pentru conectarea la aplicatie se face cu adresa de email ojti@csharp.ro

si cu parola Ojti2024. Imaginile utilizate Tn formular se aleg din folderul cu resurse.

Formularul este activ la pornirea aplicatiei. Caseta text asociata parolei afiseaza

caracterul * in locul fiecarui caracter introdus de utilizator. La apasarea butonului de

logare se verifica daca autentificarea s-a efectuat cu succes, caz in care formularul

curent se ascunde si se deschide formularul cu numele Alege optiunea.

in caz contrar, se afiseaza un mesaj de avertizare, avand continutul Ceva nu a mers

bine, mai incercati! $| se $terge @ COSMOSUL - Din trecut pana in viitor O X .

continutul casetelor text.

O posibila interfatd  pentru

formularul curent este prezentata

Tn figura 1. Email. ojt@csharpro @
Figura 1 Formularul cu titlul T e
COSMOSUL - Din trecut panain
viitor
2. Creeaza un formular cu textul Alege optiunea pe bara de titlu, care sa contina: 10

¢ doua imagini sugestive referitoare la Sistemul Solar, respectiv la jocul Space War; | puncte

e doua controale de tip RadioButton care permit alegerea uneia dintre optiunile
Miscarea de revolutie a Pamantului, respectiv Joc - Space War;

e doua butoane cu textul Start, respectiv lesire.

La apasarea butonului Start se deschide formularul cu titlul Miscare Paméant-Luna sau

formularul cu titlul Space War, in functie de alegerea optiunii corespunzatoare. La

apasarea butonului lesire se inchide aplicatia.

O posibila interfata pentru formularul curent este prezentata in figura 2.

@ Alege optiunea — (] X

() Miscarea de revolutie a Pamantului () Joc - Space War

Start

Figura 2 Formularul cu titlul Alege optiunea
3. Creeaza un formular cu textul Migscare Pamant-Luna pe bara de titlu, care sa contina: 35de
e un control la alegere, de dimensiune maxima 800 x 600 de pixeli, care are ca | puncte
imagine de fundal fisierul Back.png;
e controale grafice care afiseaza imagini cu Soarele, cu Pamantul si cu Luna
suprapuse pe controlul anterior;
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e controale pentru afisarea unei date calendaristice, a anotimpului corespunzator
acesteia si a distantei dintre Pamant si Soare avand in vedere tara noastra, toate
corelate intre ele cu pozitia corpurilor ceresti;

e trei controale de tip Button cu etichetele Start, Stop (initial inactiv), respectiv
inchidere.

La deschiderea formularului, Pamantul este pozitionat pe traiectorie in punctul Periheliu
la data de 03.01.2024 (unghiul O pe traiectorie).
La apasarea butonului Start incepe simularea, printr-o animatie, a miscarii Pamantului
in jurul Soarelui, respectiv a Lunii in jurul Pamantului, in anul 2024. Pe masura ce
corpurile ceresti isi modifica pozitia, se actualizeaza data calendaristica, precum si
anotimpul. La pornirea animatiei, butonul Start devine inactiv. Raportul dintre distanta
de la Soare la Pamant si distanta de la Paméant la Luna este de Y.
La apasarea butonului Stop se opreste animatia, acest buton devine inactiv, iar butonul
Start redevine activ. In acest moment se salveaza intr-o structura de date (de exemplu
model XML, csv, txt, mdf, accdb, orientat pe obiecte, ierarhic etc.) datele specifice:
distanta Pamant — Soare, data calendaristica si anotimpul, cu valorile avute la momentul
in care s-a oprit animatia. Animatia se poate relua ori de cate ori se doreste si va rula
numai pe parcursul anului 2024; la fiecare oprire a acesteia, se adauga, in structura de
date aleasa, datele specifice precizate.

La apasarea butonului Inchidere se permite afisarea intr-un obiect de tip MessageBox

a caii si a numelui structurii de date in care s-au salvat datele specifice, de fiecare data

cand s-a apasat butonul Stop, apoi se inchide formularul.

Datele necesare pentru determinarea traiectoriilor, a pozitiilor Soarelui, a Pamantului, a

Lunii si a anotimpurilor se gasesc in fisierul Detalii.txt precum si in figura 4.

O posibila interfatd pentru formularul cu titlul Miscare Pamant-Luna este prezentata in
figura 3.
Figura 4 ofera informatii despre anotimpuri si apside in anul 2024.

M P L = a X
Start
~ Figura 3
oo wosz024 Formularul cu titlul
Anotimput:  Vara Miscare Paméant-Luna
Distanta: 150338000 Km
Inchidere
Anotimpurile si apsidele in anul 2024
/\ Echinoctiul de primavara
N 20 manieﬂf]os:os F 4
~« igura
r Ny periete Anotimpurile si
ianuarie, ora 2:38 . N ’
/-— 147.100.632 km apsidele in 2024
Solstitiul de vara & Linia solstilor 4 Solstitiul de iarna
20 iunie, ora 23:50 ) o 3 _J 21 decembrie, ora 11:20

Afeliu
5 iulie, ora 8:06 Echinoctiul de toamna
152.099.968 km 22 septembrie, ora 15:43
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4.  Creeaza un formular cu textul Space War pe bara de titlu, care sa contina: 45 de

e un control la alegere denumit, in continuare, Suprafata de joc, cu dimensiunea de = puncte
800 x 500 pixeli si culoare de fundal negru;

e controale la alegere, pentru afisarea scorului si @ numarului de vieti disponibile,
denumite, in continuare, Scor, Vieti;

e butoane pentru pornirea, punerea in pauza si oprirea jocului, denumite, Tn
continuare, Start, Pauza si Stop. Initial, butonul Start este activat, iar butoanele
Pauza si Stop sunt inactive;

e controale pentru redarea sunetelor din joc;

e pe Suprafata de joc se afla controale pentru afisarea Navei, a Inamicilor, a
Rachetelor lansate de pe Nava sau de catre Inamici, a unor Asteroizi si a
bonusurilor de viata, numite BonusViata;

e un control la alegere, denumit in continuare MesajJoc, initial ascuns, localizat in
afara Suprafetei de joc.

Posibilele interfete de joc sunt prezentate in figurile 5a si 5b.

U xS

Scor 4

Vieti 3

® O
Figura 5a Formularul cu titlul Space War  Figura 5b Formularul cu titlul Space War

Jocul incepe la apasarea butonului Start din formularul Space War, moment in care
butonul devine inactiv, iar butoanele Pauza si Stop devin active. Controlul Scor
afiseaza valoarea 0, iar controlul Vieti afiseaza valoarea 3. Pe tot parcursul desfasurarii
jocului se reda sunetul din fisierul sunetFundal.mp3.

Pe Suprafata de joc, in stanga, apare Nava, reprezentatd prin imaginea din fisierul
navaStop.png.

Din marginea din dreapta a Suprafetei de joc apar frecvent, la cate o pozitie aleatoare,

pe axa Oy:
e Inamici, reprezentati prin imaginea din fisierul inamic.gif, la un interval de timp de
2 secunde;

e Asteroizi, reprezentati prin imaginea din fisierul asteroid.png, la un interval de timp
de 1 secunda;

e BonusViata, reprezentat prin imaginea din fisierul viata.gif, la un interval de
7 secunde.

Fiecare obiect de tip Inamic sau Asteroid se deplaseaza doar pe directie orizontala,

de la dreapta spre stanga, inaintand cu céate 5 pixeli la fiecare 30 de milisecunde.

Fiecare obiect de tip BonusViata se deplaseaza doar pe directie orizontala, de la

dreapta spre stanga, thaintand cu cate 10 pixeli la fiecare 30 de milisecunde.

Nava de aparare se poate deplasa pe directie verticala, in sus, la apasarea tastei W,

reprezentata prin imaginea din fisierul navaUp.png, sau in jos, la apasarea tastei S,

reprezentatd prin imaginea din fisierul navaDown.png, sau pe directie orizontala, spre

dreapta, la apasarea tastei D sau spre stanga, la apasarea tastei A, reprezentata prin

imaginea din fisierul navaMove.png.

Nu se va permite iesirea din Suprafata de joc a obiectului Nava.

La fiecare apasare a tastei Space, Nava este reprezentata prin imaginea din fisierul

navaFire.png si, indiferent de directia de deplasare a sa, va lansa o Racheta,

reprezentata prin imaginea din fisierul rachetaNava.png, care se deplaseaza pe directie
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orizontald, de la stanga spre dreapta, cu o viteza de 7 pixeli si se reda sunetul din fisierul
sunetFire.mp3.

Dupa incetarea actiunii tastelor W, S, D, A sau Space, Nava se reprezinta din nou prin
imaginea din fisierul navaStop.png.

Daca o racheta trasa de Nava, in timpul deplasarii acesteia, loveste suprafata asociata unui
Inamic, se reda sunetul din fisierul sunetDistrugere.mp3, valoarea afisata de controlul Scor
creste cu o unitate, iar obiectul Inamic lovit este eliminat de pe Suprafata de joc.

Daca suprafata Navei se intersecteaza cu suprafata unui obiect de tip BonusViata, se
reda sunetul din fisierul sunetBonus.mp3, valoarea afisata de controlul Vieti creste cu
0 unitate, iar obiectul BonusViata lovit este eliminat de pe Suprafata de joc.

Daca un Inamic se intersectaza cu suprafata Navei, in timp ce unul sau/si celalalt sunt
in miscare, se reda sunetul din fisierul sunetExplozie.mp3, valoarea afisata de controlul
Vieti scade cu o unitate, iar obiectul Inamic este eliminat de pe Suprafata de joc.
Daca un Asteroid se intersecteaza cu suprafata Navei, n timp ce unul sau/si celalalt
sunt in miscare, nu produce niciun efect in joc.

Daca valoarea din controlul Vieti ajunge la 0, atunci jocul s-a terminat si butoanele
Pauza si Stop devin inactive, butonul Start devine activ, iar obiectul MesajJoc afiseaza
mesajul Nava a fost distrusa si se initiaza o deplasare pe verticala a acestui obiect pana
in centrul Suprafetei de joc.

Daca valoarea din controlul Scor ajunge la 10, atunci jocul se incheie si butoanele
Pauza si Stop devin inactive, butonul Start devine activ, iar obiectul MesajJoc afiseaza
mesajul Nava a invins si se initiaza o deplasare pe verticald a acestui obiect pana in
centrul Suprafetei de joc.

Daca pe parcursul jocului se apasa butonul Pauza, miscarea oricarui obiect de pe
Suprafata de joc se intrerupe, iar obiectul MesajJoc afiseaza mesajul Pauza joc si se
initiaza o deplasare pe verticala a acestui obiect pana in centrul Suprafetei de joc. La
0 urmatoare apasare a butonului Pauza, obiectul MesajJoc redevine ascuns si se reia
miscarea intrerupta a oricarui obiect de pe Suprafata de joc.

Daca pe parcursul jocului se apasa butonul Stop, miscarea oricarui obiect de pe
Suprafata de joc se intrerupe, pe ecran apare un control de tip MessageBox care
afiseaza textul Opriti jocul? si care contine doua butoane, cu optiunile Yes, respectiv
No. Daca se apasa butonul No, se reia miscarea intrerupta a oricarui obiect de pe
Suprafata de joc, iar daca se apasa butonul Yes, atunci formularul Space War se
inchide.
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