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SUBIECTUL |

Toate subiectele sunt obligatorii. Se acorda zece puncte din oficiu.

Timpul de lucru efectiv este de trei ore.

Identificatorii utilizati in rezolvari trebuie sa respecte precizarile din enunt (bold), iar in lipsa unor
precizari explicite, notatiile trebuie sa corespunda cu semnificatiile asociate acestora (eventual
in forma prescurtata). Datele de intrare se considera corecte, validarea lor nefiind necesara.

(20 de puncte)

Pentru fiecare dintre itemii de la 1 la 5, scrieti pe foaia de examen litera corespunzatoare raspunsului
corect. Fiecare raspuns corect se noteaza cu 4 puncte.

1. Indicati valoarea expresiei Pascal alaturate. 6.3/20+24

a. o0 b. 24 c. 24.315 d. 24.9

2. In secventa de mai jos toate variabilele sunt de tip intreg. 0000O00O
for i:=0 to 4 do 02222
begin for j:=0 to 4 do 02444

if j<i then write(.......... s UN) 0246 6
else write(2*i,' '); 0246 8
writeln

end;
Indicati o expresie care poate inlocui punctele de suspensie astfel incat, Tn urma executarii secventei
obtinute, sa se afiseze pe ecran valorile din figura de mai sus, in aceasta ordine.

a. 243 b. 2*j C. 2+i+j d. 2*i*j

3. Elementele unui tablou unidimensional sunt, in aceasta ordine, (3,6,10,16,20,24,49). Pentru a
verifica daca in tablou exista elementul cu valoarea x=22, se aplicd metoda cautarii binare. Indicati
succesiunea de elemente cu care se compara valoarea x pe parcursul aplicarii metodei indicate.

a. 16,6,24 b. 16,24,20 c. 49,24,20 d. 3,10,20,49

4. |Indicati valoarea expresiei Pascal alaturate. trunc (sqrt (24))

a. 25 b. 24 c. 5 d 4

5. In secventa de mai jos toate variabilele sunt de tip intreg si memoreaza numere naturale.
Indicati expresia care poate finlocui |y:=1; x:=2;
punctele de suspensie astfel incét, ih urma |while n>0 do if ....... then
executarii secventei obtinute, variabila y sa begin x:=x*x; n:=n div 2 end
memoreze valoarea 2= (n[0, 15]). else begin y:=y*x; n:=n-1 end;

a. n mod 2=0 b. n div 2>=1 Cc. n mod 4>2 d. n div 4<2

SUBIECTUL al ll-lea

(40 de puncte)

1. Algoritmul alaturat este reprezentat in pseudocod. citeste n
S-a notat cu asb restul impartirii numarului natural a la numarul natural|  (numar natural nenul)
nenul b si cu [c] partea intreaga a numarului real c. s€0; d€2
o o o ) ) . ) rcidt timp d*d<n executd
a. Scrieti valoarea afisata in urma executarii algoritmului daca se citeste | p€o
numarul 32625. (6p.) | rcét timp n%d=0 executd
b. Scrieti doua numere din intervalul [10,100] care pot fi citite pentru| || n€[n/d]l; p€1
variabila n, astfel incat, pentru fiecare dintre acestea, In urma | tm
executarii algoritmului, s& se afiseze valoarea 2. (6p.) |L.ses+d*P; d€d+l
c. Scrieti programul Pascal corespunzator algoritmului dat. (10p.)| (dac&d n#1 atunci
T . . R ) s€s+n
d. Scrieti iIn pseudocod un algoritm echivalent cu cel dat, inlocuind !_.
adecvat a doua structurd cédt timp...executd CU O StrUCIUrE|gorie s
repetitiva cu test final. (6p.)
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2. Un sir se obtine prin interclasarea crescatoare a elementelor din tablourile unidimensionale

A=(2,3,7,11,20) si B=(3,5,6,10,16,24), parcurse de la stanga la dreapta, la fiecare pas
avandu-se in vedere pentru comparare cate o pereche (x,y), unde x este un element din A, iar y este
un element din B. Scrieti perechile avute in vedere pentru comparare la al cincilea, respectiv la al saselea
pas, in ordinea prelucrarii. (6p.)

Pentru un joc video se memoreaza categoria din care face parte (litera a, daca este un joc de actiune sau litera
s daca este un joc de strategie) si numarul de niveluri de dificultate (numar natural din intervalul [1,101).
Variabilele e1 si n1 memoreaza categoria, respectiv numarul de niveluri de dificultate ale unui joc video,
iar variabilele ¢2 si n2 memoreaza categoria, respectiv numarul de niveluri de dificultate ale altui joc
video. Declarati corespunzator variabilele el si e2 si, stiind ca cele doua jocuri au numere diferite de
niveluri de dificultate, scrieti o secventa de instructiuni Pascal Th urma executarii careia sa se afiseze pe
ecran datele jocului cu mai multe niveluri: denumirea completa a categoriei (ACTIUNE sau STRATEGIE),
urmata de un spatiu si apoi de numarul de niveluri de dificultate ale jocului.

Exemplu: daca c1 memoreaza litera A sin1=2, iar c2 memoreaza litera s si n2=4, atunci se afiseaza pe ecran
STRATEGIE 4 (6p.)

SUBIECTUL al lll-lea (30 de puncte)

1.

Se citeste un numar natural, n (n[1, 104]), Si se cere sa se scrie numarul obtinut prin duplicarea fiecarei cifre
impare a luin sau -1 , daca acesta nu are nicio cifra impara. Scrieti in pseudocod algoritmul corespunzator.
Exemplu: daca n=3361, se scrie numarul 3333611. (10p.)

Un sablon este un sir de numere intregi, in care termenii strict negativi sunt numiti termeni generici.

Un computer genereaza un sir pe baza unui astfel de sablon, prin inlocuirea fiecarui termen generic al
sablonului cu unul dintre numerele cu aceeasi cifra a unitatilor, preluat dintr-o lista datd de numere naturale.
Exemplu: termenul generic —20 se poate inlocui cu 0 sau cu 50, daca lista este (24,2,0,36,201,50).
Scrieti un program Pascal care citeste de la tastatura un numar natural, nL (nLO[1,100]), Si cele nL
elemente ale unui tablou unidimensional L, apoi un numar natural, ns (nsO[1,100]1), si cele nS
elemente ale unui tablou unidimensional s. Tabloul L reprezintd o lista de tipul precizat mai sus si
elementele sale sunt numere naturale din intervalul [0,103], iar tabloul s reprezintd un sablon de tipul
precizat mai sus si elementele sale sunt numere intregi din intervalul [-10°,10°]. Programul transforma
in memorie tabloul corespunzator sablonului, astfel incat acesta s& memoreze unul dintre sirurile care pot
fi generate de computer pe baza acestui sablon si a listei date si apoi afiseaza pe ecran, separate prin cate
un spatiu, elementele tabloului obtinut sau mesajul imposibil daca nu se poate genera un astfel de sir.
Exemplu: daca n1=7, lista este L.=(24,2,0,36,21,104,50), iar nS=8

pentru sablonul s=(-16,0,3,-452,-10,-974,10,-20)

se genereaza sirul (36,0,3,2,0,24,10,0)

sau sirul (36,0,3,2,0,104,10,50)

etc., iar pentru sablonul s= (~17|, 0, 3, -452, -10,[-975|, 10, -20)

se afiseaza mesajul imposibil (10p.)
Un sir se numeste de tip api daca numarul de aparitii ale fiecarui termen are o paritate egala cu a acestuia.
Fisierul bac. in contine un sir de cel mult 106 numere naturale din intervalul [1, 103], separate prin céte
un spatiu. Se cere sa se afiseze pe ecran mesajul DA, daca sirul este de tip api, sau mesajul NU in caz
contrar. Proiectati un algoritm eficient din punctul de vedere al timpului de executare.

Exemplu: daca fisierul contine numerele 2 27 8 2 27 2 2 14 14 8 27 se afiseaza pe ecran DA
(termenul par 2 apare de 4 ori, 4 fiind tot numar par, termenii pari 8 si 14 apar de cate 2 ori, 2 fiind tot
numar par, iar termenul impar 27 apare de 3 ori, 3 fiind tot numar impar).

a. Descrieti in limbaj natural algoritmul proiectat, justificand eficienta acestuia. (2p.)
b. Scrieti programul Pascal corespunzator algoritmului proiectat. (8p.)
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