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Instructiuni pentru candidat:

- Citeste cu atentie fiecare item si efectueaza operatiile solicitate.

- Lucreaza independent.

Iti dorim mult succes!




Unitéti de masura a informatiei

1 bit — unitate elementara

1B (Octet) = 8 biti

1KB (KiloOctet) =210B (=1024 B)

1MB (MegaOctet) =210 KB (= 1024 KB)

1GB (GigaOctet) =210 MB (= 1024 MB)
(:

1TB (TeraOctet) =210 GB (= 1024 GB)
Tabelul puterilor numarului 2 Tabelul de conversie hexazecimal - binar
20 = 1 hexazecimal binar hexazecimal binar
21 = 2 29 = 512 0 0000 8 1000
22 = 4 210 = 1024 1 0001 9 1001
23 = 8 211 = 2048 2 0010 A 1010
24 = 16 212 = 4096 3 0011 B 1011
25 = 32 213 = 8192 4 0100 C 1100
26 = 64 214 = 16384 5 0101 D 1101
27= 128 215 = 32768 6 0110 E 1110
28= 256 216 = 65536 7 0111 F 1111

Coduri HTML pentru semnele diacritice ale limbii romane:

Litera A a A a I i S s T t

Cod &#258 | &#259 | &Acirc | &acirc | &Icirc | &icirc &#550 &#551 &#554 &#355




Nr Item Punctaj
1. a) Sistemele de operare ale telefoanelor inteligente permit gestionarea (L) (L)
aplicatiilor prin intermediul elementelor grafice (pictogramelor) pe E - e 1 11
ecranul tactil al dispozitivului. Elementele grafice, 8 la numar 2 |2
(Imaginea 1), constituie setul de mesaje posibile distincte ale unei 3 |3
surse de mesaje. Q By (4 |4
5 |5
Calculati si scrieti in spatiul rezervat pentru raspuns lungimea
minima a cuvintelor binare de lungime egald, suficienta pentru (¥
codificarea si decodificarea univoca a mesajelor sursei.
Scrieti formulele utilizate si calculele efectuate: Imaginea 1
Raspuns biti
b) Imaginea 1 este o imagine monocrom cu dimensiunile de 256x256 pixeli. Numarul nivelurilor de
luminanta este egal cu 16. Calculati si scrieti in spatiul rezervat pentru raspuns cantitatea de
informatie (in KB) care se contine in imaginea data.
Scrieti formulele utilizate si calculele efectuate: Raspuns: _ KB
2. | a) Scrieti in spatiul rezervat unul dintre operatorii relationali "<”, "=" sau ">”, astfel incat expresia L (L
matematica sa fie adevarata: 010
1 11
(34,8)¢ L[ (110100,101), 2 |2
3 |3
(224,25)5 L] (11100000,01); 4 |4
Scrieti transformarile efectuate: 5|9
b) Pentru fiecare din urmatoarele propozitii bifati din lista propusa cuvantul, care, find addugat la
propozitie, o transformé intr-o afirmatie adevarata:
® Sistemul binar de numeratie este
[] pozitional L] nepozitional
® Sistemul roman de numeratie este
] pozitional ] nepozitional
3.

Scrieti cuvintele lipsa in spatiul rezervat, astfel incat sa fie descrisa tehnologia de cooperare in
retea:

cerere
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i,n : integer;
Res : real;

function F(B:Punct) :real;
begin

with B do

Fi=sqgrt (x*x+y*y);

end;

procedure P (A:tab;Var m:real);

var i:integer;

begin

m:=F(A[1l]);

for i:=2 to n do

if m<F(A[i]) then m:=F(A[i]);
end;

begin
n:=3;
A[l].x:=3; A[l].y:=0;
A[2].x:=0; A[2].y:=4;
A[3].x:=3; A[3].y:=4;
P(A,Res);

WriteLn (Res);

end.

b) Subliniati in programul P5 antetul
subprogramului F.

variabilei locale
programul  P5:

c) Scrieti numele
declarate  in

d) Scrieti functia predefinita, folosita in
programul P5:

e) Scrieti nivelul subprogramului P in
structura de bloc a programului P5,
daca nivelul programului principal
este 0:

f)  Scrieti numele campurilor tipului de
date Punct:

g) Scrieti ce se va afisa in urma
executiei programului P5:

Scrieti un subprogram cu numele SPR care primeste in calitate de parametri doua numere reale: (% (%
x §i m. Subprogramul returneaza valoarea TRUE daca x > m $i FALSE in caz contrar. 1 11
2 |2

3 |3

4 |4

5 |5

Fie dat programul Pascal: Pentru  programul ~ P5  findepliniti | L | L
Program P5; urmatoarele sarcini: T 11
type Punct=record 2 2
x,y:integer; a) Scrieti numele parametrilor actuali din 2 2

end; apelul subprogramului P : 5 |5
tab=array[l..10] of Punct; 6 6

var A : tab; 7 7




Un tichet (card) electronic contine N calatorii preplatite. La urcarea in transportul public persoana
detinatoare a cardului va valida calatoria. De pe card pot fi extrase 1, 2 sau 3 calatorii, pentru
grupuri de pana la trei persoane.

In memoria cardului se inregistreazd date despre: numarul de calatorii preplatite, numarul de
validari efectuate, numarul de calatorii extrase la fiecare validare. Datele sunt pastrate in fisierul text
TICHET.TXT.

Sarcina: Scriefi un program care afiseaza pe ecran numarul de calatorii ramase neutilizate.

Intrare: Fisierul text TICHET.TXT contine in prima linie 2 numere intregi separate prin spatiu:
N (0 <N =50) —numarul de calatorii preplatite si K ( 0 < K = N) — numarul de validari
efectuate. Fiecare din urmatoarele K linii contine cate un numar intreg — numarul de
calatorii validate la extragerea corespunzatoare — pentru 1, 2 sau 3 calatori.

lesire: La ecran se va afisa numarul de calatorii preplatite ramase pe card.

Exemplu: | TICHET.TXT: | Ecran: | Explicatie: Rezolvarea va fi apreciaté pentru:
15 3 10 2+1+2=5 calatorii extrase definirea tipurilor de date si declararea
2 15-5=10 calatorii ramase variabilelor; operarea cu fisierul text; citirea

1

5 si scrierea datelor; implementarea

algoritmului.
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In sistemul MS Access a fost creatd o bazi de date pentru pastrarea datelor despre jucatori.
Continutul tabelelor acestei baze de date este prezentat in Imaginea 2.

.

= Jucatori o || =] || E2
| 1dJ | User |mail-Yes/No| email |tel-Yes/No| telefon
| |+/J100  Boss 068000000
||+ J101 SuperGamer v supergamer@mail. md
||t J140 | Alex247 v 241566666
| |*+/J205 Bacs i bacs1337@mail. md
+J210 | FortMite 4 fortnite39@mail md
o = J[ B ]| 221 ] Connect E=8 =R
| ldGame | MName | Year | Id | IdGame | 1dJ | parola =«
||+ G1001 | Clash Royale 2010( | | 1G1120 | J10Q  weeeeees
|| */G1120 Clash of Clans 2012 || 261120  J205 e =
|+ G1500  Angry Birds 2009| | | 3G2040 J100 e
|| */G1635 Lego Harry Potter: 2010( | | 4 G2040 J210 e
|| +1G2010 | FIFA Mobile 2016] | | 5G2040 J205 e
] + E2040 Cars 2 2011 ] 6l G1001 J101 EEEEEEEEEEES
|+ G2102 | Age o Empire 2014 | | T G1001  J140  Eeees
Imaginea 2

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

a)

Stabiliti valoarea de adevar a afirmatiei "Tipul relatiei dintre tabelele Jucatori §i
Connect este unu la unu’ :

U Adevirat Urals

Reiesind din datele tabelului Jucatori, scrieti in coloana din dreapta a tabelului de mai jos
cate un nume de cdmp corespunzator tipului de date din coloana stanga:

Tipul datelor Nume de camp

Text

Hyperlink
Yes/No
Bifati doua proprietati ale datelor din cdmpul cheie-primara:

U Datele cdmpului cheie-primaré se repeté
U Tipul datelor cdmpului cheie-primara obligatoriu este AutoNumber
U Campul cheie-primara se completeazé pentru toate inregistrarile
U Cémpul cheie-primaré poate fi utilizat pentru crearea relatiei intre tabele
Bifati modelul conceptual care corespunde acestei baze de date:
U ierarhic U retea U relational

Completati in Imaginea 3 (regimul Design View) elementele necesare pentru afisarea
denumirii jocurilor (cAmpul Name) care se incep cu litera A.

Field:
Table:
Soark:
Shiow: ¥
Criteria;
ar:

Imaginea 3
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Scrieti un fragment de cod HTML care, fiind interpretat de programul de navigare, va afisa un tabel

similar cu cel din Imaginea 4.

Nota:

e Fragmentul de cod contine o lista
ordonata.

e Fragmentul de cod contine titlul
tabelului:

Statii orbitale.

e Imaginea se contine in fisierul
Cupola.bmp, care se afla in
acelasi dosar cu fragmentul de
cod HTML.

e Dimensiunile fizice ale celulelor si
imaginii nu trebuie descrise.

Stati1 orbitale

Module

1. Zarya - 1998
2. Cupola - 2010

Imaginea 4
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