Raionul

MINISTERUL EDUCATIEI | Localitatea

SI CERCETARIT —
AL REPUBLICII MOLDOV A Institutia de invatamant

AGEN ,T 14 NA ,T 1 ONAL/f Numele, prenumele elevului

PENTRU CURRICULUM S1
EVALUARE
TESTUL Nr. 1

INFORMATICA

TEST PENTRU EXERSARE
CICLUL LICEAL

Profil umanist, arte, sport
februarie, 2026
Timp alocat: 180 de minute

Rechizite si materiale permise: pix cu cerneala albastra.

Instructiuni pentru candidat:
- Citeste cu atentie fiecare item si efectueaza operatiile solicitate.
- Lucreaza independent.

Iti dorim mult succes!

Punctaj acumulat



Unitati de masura a informatiei Tabelul puterilor numérului 2

. . . 20 =4
1 bit — unitate elementara 2129 29 = 519
1B (Octet) = 8 biti 22=4 210=1024

2=8  211=2048

i =210
1KB (KiloOctet) =21B (1024 B) 2 = 16 212 = 4096
1MB (MegaOctet) = 210 KB ( 1024 KB) 25=32 213=8192
. 26=64 214 =16384
=210
1GB (GigaOctet) =210 MB ( 1024 MB) o1=128 215 = 32768
1TB (TeraOctet) =2'0 GB (1024 GB) 28=256 216 =65536

Bifati limbajul de programare pe care il veti utiliza la rezolvarea sarcinilor incluse in subiectul I si subiectul IlI:
U Pascal O c++




Nr | ltem | Punctaj
Subiectul I. (13 puncte)
1 | Aplicatile MS Office, 10 la numar, formeaza multimea tuturor mesajelor posibile ale unei surse | L |L
(Imaginea 1). Toate mesajele au fost codificate cu ajutorul cuvintelor (1) (1)
binare de lungime egala. m . m [i 2 |9
a) Calculati si scrieti in spatiul rezervat pentru raspuns cea mai mica T | (3 (3
lungime a cuvintelor binare de lungime egala, suficienta pentru . @ 6 “ 4 14
codificarea si decodificarea univoca a mesajelor sursei date. g i g g
S T |7
Scrieti formula utilizata: Publisher  Access 8 |8
Imaginea 1 9 |9
" y 10 | 10
Scrieti calculele efectuate: Raspuns: 1 |11
12 | 12
13 | 13
b) La lansarea aplicatiilor din Imaginea 1 la inceput ruleaza o secventd video de introducere. Durata
secventei este de 32 secunde, redata cu 24 cadre pe secunda, iar fiecare cadru reprezinta o
imagine colora de dimensiunea 2048x2048 pixeli si 256 niveluri de luminanta pentru cele trei
culori de baza. Calculati si scrieti in spatiul rezervat pentru raspuns cantitatea de informatie care se
contine in aceasta secventa video, in GigaOcteti (GB).
Scrieti formula utilizatd pentru secventa video:
Scrieti formula utilizata pentru un cadru:
Scrieti calculele efectuate: Raspuns: GB
) Subiectul Il. (40 puncte)
In tabel sunt date secvente (coloana A) pentru care urmeaza de a fi determinate carei definitii fi corespunde | L | L
1. | - identificatori, cuvinte-cheie sau nu poate fi utilizat ca element al unui limbaj de programare (coloanele 0 |0
corespunzatoare). Bifati corespunderea. ; ;
Limbajul Pascal: 3 |3
A Identificatori Cuvinte-cheie i Nu gste element din g g
imbajul de programare
abc Q Q Q ° 0
case | [l | [l |
for d d d
alb2 | 4 d
3a2b M| | |
type a a d




Limbajul C++:

A Identificatori Cuvinte-cheie Nu este element din
limbajul de programare

abc d a a
switch d d a
for ad ad a
alb2 d d a
3a2b d 4 [l |
typedef d d a

Nota: fiecarei secvente din rand i se atribuie o singura bifa de corespundere.

a) Inimaginea urmatoare este prezentata o expresie scrisé in limbajele de programare in studiu. Fiecare
operator si functiile predefinite este insotita de o caseté pentru introducerea datelor. Inscrieti in aceste
casete numerele care corespund ordinii indeplinirii operatorilor si functiilor predefinite.

In cazul in care existd mai multe solutii corecte, prezentati oricare dintre ele.

Limbajul Pascal:

I I e I 0 I B W O O

(sgrt( 9 ) - abs( -2 )) < ( trunc(7.2) + 5 div 2 )

Limbajul C++:

R B

( sgrt(9) - abs( -2 )) < ( trunc(7.2) + 5/ 2 )

b) Calculati si scrieti valoarea expresiei date:
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Fie data variabila de tip real x. Scrieti o instructiune de ramificare i1 £, care va calcula i va afisa la ecran
valoarea functiei y:

x—3,]x] <3
{x +3,|x| >3
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Fie dat programul p4 din care sunt omise cateva secvente de cod. L |L
Completati secventele lipsa astfel ca programul sa citeasca puterea consumata p si cantitatea x de becuri ? (1)
in n corpuri de iluminat si s& calculeze consumul total si numarul total de becuri. Afisarea la ecrana | 2 | 2
rezultatului este cu 3 zecimale dupa virgula. Bifati una din variantele de raspuns "Ce se va afisa la ecran | 3 | 3
in urma executiei programului p4”: g g
O Consumul total U Media aritmetica Q) Numérul total de becuri 6 |6
Limbajul Pascal Limbajul C++ [
program p4; //program p4; 10
var n, i, __, k:integer; #include <iostream>
_, p, s:real; #include <iomanip>
begin using namespace std;
write ( 'n=' ); int main()
{ int n, 1i, , k =0;
read ( n ); —
float , P, s = ;
k :=0; - -
cout << "n=";
8 = _j cin >> n;
for i :=1 to __ do for (i = 1; i <= __; i++)
begin {
readln ( p, x ); cin >> p > x;
__= s + p*x; _= s + p*x;
k := __ + x; k=_ +x;
end; }
m:=s / k; m=s/k;
writeln( m:0: ) ; cout <<fixed <<setprecision(__)<<m;
end. return 0; }
La impértirea elevilor dintr-o clasa cu n (n>0) elevi in 4 echipe la educatia fizic s-a folosit numarareade | L | L
la 1 la 4 a acestora. Pentru a determina numarul de ordine din catalog a elevilor participanti in fiecare 0 10
echipa s-a utilizat un program care afiseaza la ecran in coloane distincte numerele de ordine ale elevilor ; ;
din catalog. Se stie ca cele patru echipe au fost formate dupa principiul: 3 |3
echipa i - numarul de ordine la impartirea la 4 da restul i, pentru echipele 1, 2 si 3 4 |4
echipa 4 - numarul de ordine la impartirea la 4 da restul 0 5 |5
A fost scris programul p5, apoi ordinea instructiunilor si ale fragmentelor de instructiuni a fost modificatd. | 6 | 6
Formati din instructiunile si fragmentele de instructiuni din coloana stanga a urmatorului tabel un program | 7 | 7
care va determina si va afisa la ecran numerele de ordine a elevilor pe echipe, incepand cu prima echipa | 8 | 8
pana la a patra. 9 19
10 | 10
Instructiunile si fragmentele de instructiuni Programul 1 [ 11
Limbajul Pascal
program p5;
begin
end.
if i mod 4 = 0 then writeln(i);
end;
begin
for i :=1 to n do
if i mod 4 = 1 then write(i);
if i mod 4 = 3 then write(i:5);
read(n) ;
if i mod 4 = 2 then write(i:5);
var i, n, k: integer;




Instructiunile si fragmentele de instructiuni
Limbajul C++

Programul

//program p5
#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{

return 0;

}

if (1 & == 0) cout<<i<<endl;
}

{

for (i = 1;1i <= n; i++)

if (i % == 1)cout<i" ";
if (i $ 4 == 3)couti" ";
cin>>n;

if (i $ 4 == 2)couti" ";

int i, n, k;

Subiectul lll. (22 puncte)

Fie dat programul PASCAL:

program pl;

var i, n:integer;
x, y: array [l..4] of integer;
s:real;

function m (a, b: integer): real;

var rez: real;

begin
rez := (a+b)/2.0;
m := rez;
end;
begin
n := 4;
s :=0;
x[1]:= 23; x[2]:= 21;
x[3]:= 24; x[4]:= 20;
for i :=1 to n do
begin
y[i] := x[i] mod 10;
write(y[i]l, ' ')’
end;
writeln;
for i :=1 to n do
s := s + m(x[i], y[i])~

write(s:0:0);
end.

Analizati  programul pl1 si indepliniti
urmatoarele sarcini:
a) Scrieti tipul rezultatului functiei m:

b) Scrieti numarul de apeluri ale functiei m:

c) Subliniati in textul programului p1 antetul
functiei m.

d) Scrieti numele parametrilor formali ai
functiei m:

e) Scrieti numele variabilelor de tip de date
structurat utilizate in programul p1:

f) Bifati valoarea de adevar pentru afirmatia:
"subprogramul m are variabild locala™
U Adevirat U Fals

g) Scrieti ce se va afisa in rezultatul executarii
programului p1:
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Fie dat programul C++:
// Program pl
#include <iostream>

using namespace std;
int x[4], yl[4], i, n;
float s;

float m (int a,

{

int b)

float rez;
(a+b) /2.0;
return rez;

rez =

}
int main()
{
n=4;
s =0;
x[1] = 23; =x[2] = 21;
x[3] = 24; x[4] = 20;
for (i = 1; 1 <= n; i++)
{
yl[i]l = x[i] % 10;
cout << y[i]l<<' ';
}
cout<<endl;
for (i = 1; 1 <= n; i++)
s = s + m(x[i], y[i]):
cout<<s;
return O;
}

Analizati  programul pl si  indepliniti
urmatoarele sarcini:
a) Scrieti tipul rezultatului functiei m:

b) Scrieti numarul de apeluri ale functiei m:

c) Subliniati in textul programului p1 antetul
functiei m.

d) Scrieti numele parametrilor formali ai
functiei m:

e) Scrieti numele variabilelor de tip de date
structurat utilizate in programul p1:

f)  Bifati valoarea de adevar pentru afirmatia:

"functia m are variabilg locala”.
U Adevirat U Fals

g) Scrieti ce se va afisa in rezultatul executarii
programului p1:

O companie de vanzare achizitioneaza marfa. n fisierul de primire a marfii este indicat pretul de achizitie
a produsului si adaosul comercial — valoarea in procente, care poate fi adaugata la pretul acestui produsul.

Datele se pastreaza in fisierul text marfa. txt.

Sarcina: Scrieti un program care va calcula preturile finale de la raft, in dependent& de pretul initial si
adaosul comercial. Programul va contine un subprogram cu numele pret care primeste in
calitate de parametru pretul initial al marfii p si adaosul comercial a. Subprogramul va calcula si
returna pretul final al produsului respectiv afisat la raft.

Intrare: Fisierul text marfa. txt contine in prima linie un numar intreg n - numarul de produse

achizitionate.

Urmatoarele n linii contin cate doua numere: un numar real p, care indica pretul produsului si un
numar intreg a, care indica adaosul comercial pentru acest produs.
lesire: La ecran se vor afisa n numere reale, separate prin spatiu — pretul de vanzare al fiecarui produs.

Nota: formula de calcul a pretului final este

pret vanzare = pret achizitie * (100 + adaos comercial) / 100

Exemplu: marfa.txt:

Ecran:

5
100.00 20

30.00 10
60.50 20
25.00 5
45.00 20

120.00 33.00 72.60 26.25 54.00

Rezolvarea va fi apreciata pentru: definirea tipurilor de date si declararea variabilelor; operarea cu fisierul
text; citirea si scrierea datelor; implementarea algoritmului.
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Subiectul IV. (25 de puncte)

In aplicatia MS Access a fost creata o baza de date. Fragmente din continutul tabelelor bazei de date sunt
prezentate in Imaginea 2.

j Teatre

ID ~ Teatru - Despre - web -
+|TDC |Teatrul Dramatic Rus de Stat "A. P. Cehov" https://cehov.md/
+|TEl  |Teatrul national "Eugen lonescu” &= La Teatrul National Eugéne lonesc|https://itei.md
*|TFN  |Teatrul fard nume Teatrul Republican pentru Copii si Tin{https://www.tfn.md/
+ITGA |Teatrul Geneza Art Teatrul Geneza Art (TGA) este unul dirhttps://www.genezaart.
=|TL Teatrul Luceafarul Teatrul Republican ”Luceafarul” a fost/https://luceafarul.md/
HITME |Teatrul national "Mihai Eminescu” Teatrul National din Chisinau, prima ir/https://tnme.md
+|TNO |Teatrul national de opera si balet "Maria Bie|Pentru Republica Moldova, ca de altfe| https://www.tnob.md/
+|TNS |Teatrul national SATIRICUS ION LUCA CARAG|SATIRICUS este un teatru de rezistentd https://satiricus.md/

l j Evenimente

Id ev - Denumire = ID - Tip - Afisa - Data -
+ 1|Dosarele Siberiei TME |drama, istorie 16+  |Paintbrush Picture 04/03/2025
= 2|Poveste de Craciun TEI spectacol copii 7+ 05/03/2026
+ 3|Visul unei nopti de vara TFN comedie dramatica 16/04/2026
= 4| Take, lanke si Cadar TME |anti-poveste Paintbrush Picture 05/04/2026
+ 5|Fat-frumos. Renastere TL spectacol 5+, poveste|Paintbrush Picture 12/02/2026
+ 6/Familionul TGA comedie 16+ Paintbrush Picture 25/05/2026
+ 7|Arta convietuirii TEI comedie 16+ 26/07/2026
+ 8 Hamlet in sos picant TME |comedie Paintbrush Picture 21/01/2026

Imaginea 2

Reiesind din continutul fragmentelor tabelelor bazei de date din Imaginea 2, realizati urmatoarele sarcini:

a) In tabelul de mai jos sunt date 3 tipuri de date (coloana A). Bifati in coloana B tabelul care contine
campuri cu date de tipul respectiv. Scrieti in coloana C cate un cdmp din tabelul bifat, care corespunde

tipului din coloana A:

A B :
Date/Time gg\e;zl;wriinente
OLE Object gg\e;zl;wriinente
Hyperlink g;ﬁ:;r;nente

b) Bifati numarul de cdmpuri din tabelul Evenimente de tip numeric:

Qo

astfel incat;

e Denumirea c&mpului la afisare va fi

Calendar;

e Valoarea implicita este ziua actuala,

data prin functia Date();

o Datele din cdmp nu sunt unice

(valoarea No);
e Formatul de afisare Long date
e datele sunt obligatorie
introducere (valoarea Yes)

pentru

a7

General Lookup

Format

Input Mask
Caption
Default Value
Validation Rule
Validation Text
Required
Indexed

a2

¢) Se considerd un cdmp de tip Date/Time. Completati in Imaginea 3 proprietétile acestui camp,

Imaginea 3
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Utilizand tabelele bazei de date din Imaginea 2, completati in Imaginea 4 toate elementele necesare,
inclusiv relatiile dintre tabele, pentru a defini in regimul Design View o interogare.
Interogarea:

o Vaafisa datele a 3 cdmpuri: web, Denumire i Data.

e Vaafisa pagina web a teatrului (cdmpul web) care are evenimente (cAmpul Denumire)
in descrierea continutului acestuia este inclus cuvantul comedie (cAmpul Tip) pe parcursul
lunii ianuarie (cAmpul Data).

o Datele vor fi sortate crescator dupa datele cdmpului Data.

Evenimente Teatre
B old_ev ¥
L - ,/—
Denumire P Teatru
D Despre
Tip Sigla
Afisa web
Data
Field:
Table:
Sort:
Show: ] ] ] |
Criteria:
or.

Imaginea 4
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