Unitéti de masura a informatiei
1 bit - unitate elementara
1B (Octet) = 8 biti
1KB (KiloOctet) =20B (1024 B)
1MB (MegaOctet) = 210KB ( 1024 KB)
1GB (GigaOctet) =210 MB (1024 MB)
1TB (TeraOctet) =210 GB ( 1024 GB)

Tabelul puterilor numarului 2

20=1

21=2  29=512
22=4  210=1024
28=8  211=2048
24=16  2'2=4096
26=32 213=8192
26=64 2'4=16384
27=128 2'5=32768
28=256 216 =65536

21=05
22=0,25
23=0,125
24=0,0625
25=0,03125
26=0,015625
27=0,0078125
28=0,00390625

Bifati limbajul de programare pe care il veti utiliza la rezolvarea sarcinilor incluse in Subiectul Il si Subiectul Il

0 Pascal

O c/c++




Nr | ltem | Punctaj
Subiectul I. (13 puncte)

1 a) O colectie de piese muzicale formeaza multimea tuturor mesajelor posibile ale unei surse de | L | L
informatie. Fiecarei piese i s-a atribuit un cod binar unic de lungime egala. (1) (1)
Calculati si scrieti in spatiul rezervat pentru raspuns numarul maximal de piese care poate fiin | 2 |2
aceasta colectie, daca lungimea cuvintelor binare este 11. 2 2

o 3 5 |5
Scrieti formula utilizata: 6 |6
Scrieti calculele efectuate: Raspuns: piese T |7
8 |8
9 |9
10 | 10
11111
12 | 12
13 | 13
b) O piesa muzicala are 4096 de note muzicale. Fiecare nota muzicala este codificata printr-un cuvant
binar de lungimea 4 biti. Calculati si scrieti in spatiul rezervat pentru raspuns cantitatea totala de
informatie care se contine in piesa data, calculatd in MegaOcteti (MB).
Scrieti formula utilizata:
Scrieti calculele efectuate: Raspuns: MB
c¢) Scrieti un exemplu de cod format din 3 cifre binare care permite codificarea univoca a simbolurilor
instrumentelor muzicale prezentate in tabelul de mai jos:
Simboluri ﬁ/ﬁ é{ miiii
=
Cod
Subiectul Il. (40 puncte)
Fie date definitiile de constante si declaratiile de variabile in limbajul Pascal: L |L
1. Const n = 10; 0 0
Var a, b : integer; 1 1
c : real; 2 |2
Variabilelor li s-au atribuit urmatoarele valori:a := 5; b := 7; ¢ := 0.5; i i
a) Inurmatorul tabel sunt date expresii in limbajul Pascal (coloana A). Scrieti in coloana B valorile | | &
corespunzatoare expresiilor din coloana A: 6 |6
A B
a+b /2
c*n=a=3*1.0
b mod a
b + a div 2
b) Bifati in urmatoarea lista doud instructiuni corecte ( care nu contin erori sintactice):
Un :=a + b; Ua := 2 * n; Ub := round ( c );




Fie date definitiile de constante si declaratiile de variabile in limbajul C++:

const int n = 10;

int a, b;

float c;
Variabilelor li s-au atribuit urmatoarele valori:a = 5; b = 7; ¢ = 0.5;
a) In urmatorul tabel sunt date expresii in limbajul C++ (coloana A). Scrieti in coloana B valorile

corespunzatoare expresiilor din coloana A:
A B

+b/ 2.0
*n==a=x1.0
% a

+a/ 2

b) Bifati in urmatoarea lista doud instructiuni corecte ( care nu contin erori sintactice):
Un = a + b; Ua =2 * n; Ub = round ( c );

o|lo|a|wm

o . . x%+/le*=3|
Fie data expresia matematica; ————— —
sin(x)

Scrieti aceasta expresie in conformitate cu regulile limbajului de programare studiat:

Nota:
Functiile predefinite ale limbajului Pascal: abs, exp, sin, sqgr, sqrt
Functiile predefinite ale limbajului C/C++: fabs, exp, sin, pow, sqgrt
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a) Fie date urmatoarele declaratii de variabile in limbajul Pascal:
var a, b, i : integer;
Completati in coloana B valorile afisate dupa executia fiecarei secvente de instructiuni din coloana A:
A B

a :=11; b := 15;
writeln( a );
while a <> b do
begin

write (a, ' '),

a :=a+ 1;
end;
a :=11; b := 15;
writeln( a );

repeat
write (a, ' '),
a :=a+ 2;

until a <= b;

a :=11; b := 15;
writeln( a );

for i :=1 to 4 do

begin
write (a, ' ');
a :=a+ 2;

end;

b) Bifati in lista urmatoare doua instructiuni de ramificare:
U case U for Qif Uwhile
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a) Fie date urméatoarele declaratii de variabile in limbajul C++:

int a, b, i;

Completati in coloana B valorile afisate dupa executia fiecarei instructiuni din coloana A:

A

B

a=11; b = 15;
cout << a << endl;
while ( a '= b)
{
cout << ak " ";
at++;
}

a=11; b = 15;
cout << a << endl;
do
{ cout <« akk " ";
a += 2;
}
while (a > b );

a=11; b = 15;

cout<< a << endl;

for (i =1; i <= 4;

{ cout< a <« " ;
a += 2; }

it+)

b) Bifati in lista urmatoare doua instructiuni de ramificare:

a switch a for

Qirf U while

Fie dat programul p4 din care sunt omise cateva secvente de cod.
Completati secventele lipsa astfel ca programul sa citeascé de la tastatura numéarul natural n,

(0 <n<

26) sisa se afiseze primele n caractere din alfabetul latin scrise cu litere majuscule.

Rezultatele vor fi afisate la ecran intr-o singura linie, separate prin spatiu. La introducerea valorii n mai

mare decét 26, sa se afiseze mesajul "eroare”.

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

Limbajul Pascal

Limbajul C++

program p4;

var n, i: ;
lit : ;
begin
1lit := 'A';
write ('n = "),
read ( )
if n > ___ then ('eroare')
else
begin
for i := to n do
write ( lit, )
lit := succ (1lit);
end;
end;
end.

//program p4;
#include <iostream>
using namespace std;

int main() {

n, i;
lit = 'A';
cout << "n = ";
cin >> ;
if (n > ) << "eroare";
else
{
for (i = __ ; i <= n; i++)
cout << 1lit << ;
1lit += 1;

}

return 0;}
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Generatorul de numere, la cerere, ofera aleatoriu n (0<n<100) numere intregi.

Sarcina: Sa se scrie un program care va numara cate numere pare au fost oferite de generator.

Intrare: De la tastatura se citeste numarul intreg n — numarul de numere intregi generate la o cerere, apoi

se citesc n numere intregi oferite de generator.

lesire: La ecran se va afiga un numar intreg — numarul de numere pare generate.

Exemplu:

Intrare

lesire

5
101 20 244 4 53

3
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Subiectul lll. (22 puncte)

Fie dat programul PASCAL:

program pl;
Type punct = record
X, y :integer;

end;
var A, B, C : punct;
dl, d2 real;
function dis (x1, x2, yl, y2
integer) : real;

var r: real;
begin

r := sqgr(x1-x2) + sqr(yl-y2);

dis := sqrt( r );
end;
begin

A.x :=0; Ay :=0;

B.x := 2; B.y :=0;

C.x := 4; C.y := -3;

dl :=dis ( A.x, B.x, A.y, B.y );
d2 :=dis ( A.x, C.x, A.y, C.y ),

Writeln(dl1:0:0, ' ', d2:0:0);

if B.x = 0 then write('Axa Oy')
else
if B.y = 0 then write ('Axa Ox');
end.

Analizati programul p1 si indepliniti urmatoarele
sarcini:
a) Scrieti tipul parametrilor functiei dis:

b) Subliniati in textul programului pl
instructiunea care asigura returnarea
rezultatului din functia dis in programul
pl.

c) Scrieti numele variabilei locale utilizate in
programul p1:

d) Scrieti numele a doua functii predefinite
utilizate in programul  p1:

e) Scrieti numele tipului de date structurat,
utilizat in programul p1.:

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

Fie dat programul C++:
// Program pl
#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
struct punct{
int x, y; };
punct A, B, C;
float dl, d2;
float dis (int x1, int x2,
int y1, int y2)
{
float r;
r = pow(xl-x2, 2)+ pow(yl-y2, 2);
return sqrt( r );

}

int main() {

A.x=0; A.y =0;
B.x = 2; B.y = 0;
C.x =4; C.y = -3;
dl = dis ( A.x, B.x, A.y, B.y );
d2 =dis ( A.x, C.x, Ay, C.y ),

cout << dl << " " << d2 << endl;
if (B.x == 0) cout << "Axa Oy";
else

if (B.y == 0) cout << "Axa Ox";
return 0;}

Analizati programul p1 si indepliniti urmatoarele
sarcini:
a) Scrieti tipul parametrilor functiei dis:

b) Subliniati in textul programului pl
instructiunea care asigura returnarea
rezultatului din functia dis in programul

pl.

c) Scrieti numele variabilei locale utilizate in
programul p1:

d) Scrieti numele a doua functii predefinite
utilizate in programul  p1:

e) Scrieti numele tipului de date structurat,
utilizat in programul p1.:

f)  Scrieti ce se va afisa in rezultatul executarii
programului p1:
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Padurile de lunca si in cele insulare de pe Nistru si Prut sunt zonele habitatului soimului dundrean. Numarul
de perechi de soimi inregistrate pe fiecare din cele n zone (0<n<30), sunt pastrate in fisierul
soim. txt.

Sarcina: Scrieti un program care va calcula numarul de soimi dunareni din fiecare din cele n zone si
numarul total de soimi. Programul va contine o functie cu numele db, care va primi in calitate de
parametru o valoare intreaga — numarul de perechi de soimi din zona habitatului. Functia va
returna numarul de soimi din zona data.

Intrare: Fisierul text soim. txt contine in prima linie un numar intreg n (0<n<30) — numarul de zone
ale habitatului soimului dunarean. Urméatoarele n linii contin cate un numar intreg — linia i+1
contine numarul de perechi de soimi din zona i.

lesire: La ecran se va afisa pe prima linie n numere intregi, separate prin spatiu — numarul de soimi din
fiecare din cele n zone; pe linia a doua — un numar intreg — numarul total de soimi.

Exemplu: | soim.txt Ecran: Rezolvarea va fi apreciata pentru:
42026 definirea tipurilor de date si
14 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 1.
| T Biodiversitate
Id t ~ Tipul Descriere -
Hlt1 Mamifere Mamiferele (din latinescul mamma — ,sa8n”, ,mameIl&" + ferre — ,a
purta™) sunt un grup de animale vertebrate care constituie clasa
Mamimalia si se caracterizeazd prin prezenta: glandelor mamare, care
#| 2 PEsari Pasarile (din latind passer ,vrabie") sunt un grup de vertebrate cu
sange cald care constituie clasa Aves, grup caracterizat prin pene, cioc
fard dinti o inaltd ratd metabolicd, o inimd cu patru compartimente, se
+|t3 Reptile Reptilele sunt un grup de vertebrate tetrapode ectoterme cu piele
solzoasa. In clasificarea clasic3 a speciilor, reptilele constituiau o clasa.
Fiind un grup parafiletic, notiunea de reptild este considerats
| t4 Pesti Pestele este un animal vertebrat, craniat, ce triieste in mediu acvatic.
El respird oxigen dizolvatin apa. Se cunosc aproximativ 29000 de specii
de pesti. Stiinta ce se ocupd cu studiul pestilor se numeste ihtiologie.
T Spedi
Id s ~ Denumire [ Idt - Statut - Poza - Locatie -
1| Chitcan-de-cdmp t1 Specie vulnerabild Bitmap Image| https://maps.app.goo.gl/loflMs
2| Lliliac-mare-cu-potcoava |t1 Specie periclitata Bitmap Image| https://maps.app.goo.gl/ydawYp
3| Liliacul-lui-Kuhl i1 Specie vulnerabilad Bitmap Image| https://maps.app.goo.gl/y4HtDI
4| Rata-rosie 12 Specie critic periclitatd | Bitmap Image| https://maps.app.goo.gl/wnPWij
5| Caracuda 4 Specie periclitata Bitmap Image| https://maps.app.goo.gl/8DvviF|
6| Morun t4 Specie periclitatd Bitmap Image| https://maps.app.goo.gl/PCdaf\
7| Serpar 12 Specie critic periclitatd| Bitmap Image| https://maps.app.goo.gl/wMsof
8 Buha t2 Specie critic periclitatd| Bitmap Image|https://maps.app.goo.gl/wMSof
9| Broasci-testoasd-de-balti| 13 Specie periclitata Bitmap Image| https://maps.app.goo.gl/njR2Qn
Imaginea 1

Reiesind din continutul fragmentelor tabelelor bazei de date din Imaginea 1, realizati urméatoarele sarcini:

a) In tabelul de mai jos sunt date 4 tipuri de date (coloana A). Bifati in coloana B tabelul care contine
campuri cu date de tipul respectiv. Scrieti in coloana C céte un cdmp din tabelul bifat, care corespunde

tipului din coloana A:

A B C
Long Text DspeCii
(Memo) UBiodiversitate
Hyperlink DspeCii
UBiodiversitate
Autonumber J SpeCii
UBiodiversitate
. U Specii
OLE Object . s ,
UBiodiversitate
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b) Scrieti in Imaginea 2 proprietatile cdmpulu
Id_t, astfel ca:

.| General |Lookup
|

Field 5ize

Format

e |imita lungimii sirului de caractere s& ||Input Mask

fie 2;

Caption

Default Value

o antetul cdmpului in momentul afisérii |[yalidation Rule

sa fie Cod;

Validation Text

. . A . ||Required
e este obllgatorju fje g compIeFa campul; sllow Zera Length
e nu se accepta siruri de lungimea 0. Indexed
Imaginea 2
Utilizand tabelele bazei de date din Imaginea 1, completati in Imaginea 3 toate elementele necesare,
inclusiv tipul relatiilor dintre tabele, pentru a defini in regimul Design View o interogare de selectie.
Interogarea:
o Vaafisa datele a 3 cdmpuri: Denumire, Statut si Tipul.
e Vaafisa denumirile de specii (campul Denumire) de tipul mamifere (campul Tipul) ce au statut
de Specie vulnerabila (c&mpul Statut) si cele de tipul reptile (campul Tipul) ce au statut de
Specie periclitata (campul Statut).
o Vaafisa inregistrarile in ordine crescatoare a datelor din cdmpul Denumire.
ﬁ Query1
Biodiversitate Specii
Fod_t % 1d_s
Tipul \ Drenumire
Descriere Id_t
Statut
Poza
Locatie
Field:
Table:
Sort:
Showe [1 [1 []
Criteria:
ar.

Imaginea 3
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