
 

 

Unităţi de măsură a informaţiei 
 
1 bit – unitate elementară 
1B  (Octet) = 8 biți 
1KB (KiloOctet)     = 210 B   (≈ 1000 B) 
1MB (MegaOctet)  = 210 KB (≈ 1000 KB) 
1GB (GigaOctet)   = 210 MB (≈ 1000 MB) 
1TB (TeraOctet)    = 210 GB (≈ 1000 GB) 
 

Tabelul de conversie octal – binar 
Octal         binar 
0      000 

1      001 

2      010 

3      011 

4      100 

5      101 

6      110 

7      111 

Tabelul puterilor numărului 2 
21 = 2     29 = 512 

22 = 4     210 = 1024 

23 = 8     211 = 2048 

24 = 16    212 = 4096  

25 = 32    213 = 8192 

26 = 64    214 = 16384 

27= 128    215 = 32768  

28= 256    216 = 65536    

Tabelul de conversie hexazecimal – binar 
hexazecimal      binar                    hexazecimal        binar   
0         0000          8       1000       

1         0001          9       1001  

2         0010          A       1010 

3         0011          B       1011  

4         0100          C       1100 

5         0101          D       1101  

6         0110          E       1110  

7         0111          F       1111    

Coduri HTML pentru semnele diacritice ale limbii Române: 
 

Literă Ă ă Â â Î î Ş ş Ţ ţ 

Cod &#258 &#259 &Acirc &acirc &Icirc &icirc &#350 &#351 &#354 &#355 
 



 

Nr Item Punctaj 

1.  Comunicarea om-mașină este mai ușoară dacă interfața sistemului utilizează elemente grafice. 
Următoarele elemente grafice, prezentate în Imaginea 1, formează mulțimea de operații, posibile 
într-un astfel de sistem.    

      Imaginea 1 
 

a) Simbolurile prezentate în Imaginea 1 formează mulţimea de mesaje distincte ale unei 
surse de informaţie. Determinaţi lungimea minimă a cuvintelor binare de lungime egală, 
necesară pentru codificarea univocă a mulțimii de mesaje ale sursei date:  
 

                                                                                                   Răspuns: _________ biți. 
 

Scrieți formulele utilizate și calculele efectuate:  
 
 
 
 

 
b) Elementele grafice distincte, prezentate în Imaginea 1, sînt imagini cu dimensiunea de 

64x64 pixeli ce pot avea patru nuanțe de culoare: alb, gri-deschis, gri-închis și negru. 
Determinaţi, în kiloocteți, cantitatea totală de informaţie în aceste zece elemente grafice: 
 

Răspuns: _________ KB 
Scrieți formulele utilizate și calculele efectuate: 
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2.  a) Se consideră numărul N=( 4x13,35 )8, unde x este o cifră. Bifaţi valoarea de adevăr a 

fiecărei dintre următoarele afirmaţii: 

 Cifra x a numărului N este egală cu 6:      Adevărat         Fals       

 Cifra x a numărului N este egală cu 9:      Adevărat          Fals 

b) Realizați conversia numerelor: (2F,8)16, (57,2)8 şi (50,75)10 în sistemul binar de 

numeraţie și determinați-l pe cel mai mic dintre ele: 
 

Răspuns: ( __________________ )2  
 

Scrieți calculele efectuate: 

 

 

 

 

 

 

L 
0 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
 
 
 

L 
0 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
 
 

3.  În Imaginea 2 este prezentată o diagramă Euler pentru 
adrese simbolice.  

a) Screiți în spațiul rezervat adresele simbolice ale 
calculatoarelor c2 și a4 din această diagramă:  

_______________________________ 

_______________________________ 
 

b) Scrieți domeniul de cel mai înalt nivel al adresei 
simbolice a calculatorului c3 ________________                                                          Imaginea 2 
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4.  Fie date următoarele declarații: 
 

Type Punct=record 

          x,y: integer; 

     End; 

     Tablou=array[1..20] of Punct; 

Var A: Tablou; 

 

Scrieți o funcție cu numele CALCUL care determină numărul de elemente ale tabloului A, valorile 
cîmpurilor x și y ale cărora sînt pozitive. Tabloul A se transmite în funcție în calitate de parametru. 
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5.   Fie dat următorul program Pascal: 
 
program p5;             {nivel 0} 

   type t=array[1..5] of integer; 

var Z:t; 

    i, a:integer; 

 

function F(x,a:integer):integer; 

begin 

 F:=x+SQR(a); 

end; 

 

procedure P1;         {nivel___} 

var i:integer; 

begin 

 Z[1]:=1; 

 For i:=2 to 5 do 

  begin 

  a:=a+1; 

  Z[i]:=F(Z[i-1],a); 

  end; 

end; 

 

begin 

  a:=1; 

  P1; 

  for i:=1 to 5 do 

    write(Z[i],' '); 

end. 

 
 

  

Analizaţi programul P5 şi îndepliniţi 

următoarele sarcini: 

a) Scrieţi în spaţiul liber rezervat în   
comentariul  „{nivel ___}”, nivelul 

de imbricare al subprogramului P1 în 

structura de bloc a programului. 

b) Scrieţi identificatorul funcției predefinite, 
utilizate în programul P5: 

_______________________________ 
 

c) Subliniaţi în textul programului p5 apelul 

funcţiei F. 

d) Scrieţi identificatorul subprogramului cu 
parametri, definit de utilizator:__________ 

 
e) Scrieţi identificatorul subprogramului, 

definit de utilizator, care conține variabile 
locale: ___________________ 

f) Scrieți ce se va afişa în rezultatul 
executării programului P5: 
______________________ 

g) Scrieţi de cîte ori va fi apelată funcția F  în 
procesul executării programului P5 
___________________ 
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6.  Pentru a stimula efectuarea de plăți cu carduri bancare, una din băncile comerciale returnează 
clienților săi k% din valoarea fiecărei plăți efectuate cu cardul. Returnarea se face la sfîrșitul lunii, 
pentru totalul plăților efectuate pe parcursul lunii curente. Valorile plăților efectuate pe parcursul 
lunii sînt înscrise într-un fișier text.  
 

Sarcină: Scrieți un program care calculează suma ce trebuie returnată.  
 

Suma ce trebuie returnată va fi afişată la ecran. 
 

Intrare: Fişierul text CARD.IN conţine în prima linie două numere naturale N și K, separate prin 
spațiu. N (N<100) – numărul de plăți efectuate pe parcursul lunii. K – procentul de returnare. 
Urmează N linii, ce conțin cîte un număr întreg  – valorile plăților efectuate.  
Ieşire: La ecran se va afişa un număr real, rotunjit pînă la două cifre după virgulă – suma ce 
urmează să fie returnată.  
 

Exemplu: CARD.IN Ecran Explicație  Rezolvarea va fi apreciată pentru: 
definirea tipurilor de date şi 
declararea variabilelor; operarea cu 
fişierul text; citirea şi scrierea datelor; 
implementarea algoritmului. 

 4 10 

 250 

 350 

 400 

1000 

200.00 Suma totală 250 + 350 + 
400 + 1000 = 2000. 
Procentul de returnare  - 
10. 
(2000 / 100) * 10 = 200. 
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7.  În sistemul MS Access a fost creată o bază de date pentru evidenţa filmelor. Conţinutul tabelelor 
acestei baze de date este prezentat în Imaginea 3:   
    

Imaginea 3 
 
În baza conținutului tabelelor bazei de date (Imaginea 3), îndepliniţi următoarele sarcini: 

 

a) Completați Imaginea 4 cu trei identificatori de cîmpuri ale tabelului Studiouri astfel ca datele 

din înregistrări să corespundă cu tipul indicat:  

 

Identificator  Tip de date 

 Text  

 Number  

 OLE Object 

Imaginea 4 

 

 

b) Pentru dezvoltarea bazei de date s-a propus ca în tabelul Productii fiecărui film să i se 

asocieze o descriere text. Selectați pentru cîmpul nou creat tipul corespunzător de date, 

cunoscînd că descrierea nu va depăși 64KB.  Bifaţi opţiunea corectă:         

       Currency                        OLE Object                          Memo 

 

 

c) Bifaţi opţiunea ce corespunde proprietăţii Format al cîmpului Data_nast din tabelul Regizor: 

 

            Long Date                 Medium Date                       Short Date 
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d) Completaţi în Imaginea 5 toate elementele necesare pentru a obţine o interogare cu 

parametru. Interogarea va afişa trei cîmpuri: DenStudiou (sortat crescător), Nume_pren și 

Den_film. Parametrul an va fi aplicat cîmpului Anul din tabelul Productii. Specificați relațiile 

dintre tabele și tipul acestora. 

                                                                                         
Imaginea 5 

8.  Se consideră următorul document HTML.  
 

<html> 

 <body> 

 <p> Somnoroase p&#259s&#259rele <br> pe la cuiburi se 

adun&#259... </p> 

 <hr> 

 <p> Selecta&#355i autorul versurilor: </p> 

 <ol type=a> 

  <li> Mihai Eminescu 

  <li> Vasile Alecsandri 

  <li> Lucian Blaga 

 </ol> 

 <p> Aten&#355ie la: </p> 

  <ul type=square> 

    <li> Stil 

    <li> Ritm 

  </ul>   

 </body> 

</html> 
 

Scrieți în spațiul de mai jos rezultatul interpretării documentului HTML de către programul de 
navigare. 
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