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Proba scrisa
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» Toate subiectele sunt obligatorii. Se acorda zece puncte din oficiu.
» Timpul de lucru efectiv este de patru ore.
« Programele cerute vor fi scrise folosind unul dintre limbajele de programare Pascal, C

sau C++, la alegere. Identificatorii utilizati in programe trebuie sa corespunda

semnificatiei asociate acestora, eventual in forma prescurtata.

SUBIECTUL | (30 de puncte)
1. Prezentati structura de date de tip heap, dupa urmatorul plan de idei:

- definire/proprietati, reprezentare in memorie;

- descriere in limbaj natural si exemplificare a etapelor de realizare a doua operatii specifice
(inserare a unei chei, respectiv eliminare a nodului cu cheie maxima/minima) pentru un heap cu cel
putin 10 noduri, alese adecvat;

- un exemplu de utilizare a unei operatii specifice unui heap in rezolvarea unei probleme (enunt,
descriere in limbaj natural a unei solutii, implementare in limbaj de programare a solutiei).

(15 puncte)

2. Prezentati concepte de baza privind retelele de calculatoare dupa urmatorul plan de idei:
- definitie/principiu;
- doua avantaje ale lucrului in retea, avand in vedere functiile indeplinite de aceasta;
- trei tipuri de retele, doua protocoale de retea (notiuni generale);
- doua dispozitive periferice/echipamente pentru conectare la retea.
(15 puncte)

SUBIECTUL al ll-lea (30 de puncte)

1. Intr-un tablou bidimensional numim <p><g>rama elementele aflate pe liniile p si q, cuprinse

intre coloanele p si q, inclusiv, respectiv elementele aflate pe coloanele p si g, cuprinse ntre liniile

p Si q, inclusiv.

Subprogramul pgrama are patru parametri:

e a, prin care primeste un tablou bidimensional cu maximum 50 de linii si 50 de coloane,
numerotate incepand de la 1;

* P, q x, prin care primeste cate un numar natural din intervalul [1,50] (p<qg).

Subprogramul atribuie valoarea x fiecarui element din <p><g>rama tabloului a si furnizeaza
tabloul obtinut tot prin parametrul a.

Scrieti un program Pascal/C/C++ care citeste de la tastatura un numar natural n (nJ[2, 501), Si
construieste in memorie un tablou bidimensional cu n linii si n coloane, format din rame
concentrice, astfel incat oricare doua rame nu au valori comune, toate elementele unei rame au
aceeasi valoare, iar valorile distincte obtinute parcurgdnd ramele una céte una, din exterior catre
interior, formeaza un sir de numere naturale consecutive, ordonate strict descrescator, ultima
valoare fiind 1, ca in exemplu. Tabloul obfinut este scris pe ecran, fiecare linie a tabloului pe cate o
linie a ecranului, elementele fiecarei linii fiind separate prin cate un spatiu. Programul cuprinde
definitia completa a subprogramului precizat mai sus, precum si apeluri utile ale acestuia.

Exemplu: dacd n=7 se obtne 4 4 4 4 4 4 4 jar dacda n=2 se obtne 1 1
tabloul 4 3 3 3 3 3 4 taploul 11
4 32 2 2 3 4
4 3/ 2 1 2 3 4
4 3/ 2 2 2 3 4
4 3 3 3 3 3 4
4 4 4 4 4 4 4

(15 puncte)
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2. Se considera sirul 1, 3, 7, 13, 21, 31,43 ... definit astfel: £o=1, iar £,=£,-1+2-n, daca n21
(unde n este un numar natural).
Se citesc de la tastatura doua numere naturale din intervalul [1,10°], x Si y (x<y), reprezentand
doi termeni aflati pe pozitii oarecare in sirul dat, si se cere sa se scrie in fisierul titu2022.out,
separati prin cate un spatiu, toti termenii sirului care apartin intervalului [x,y]1, in ordine inversa a
aparitiei lor Tn sir. Utilizati un algoritm eficient din punctul de vedere al spatiului de memorie si al
timpului de executare.
Exemplu: daca x=7 si y=31, fisierul contine valorile
31 21 13 7
Scrieti programul Pascal/C/C++ corespunzator cerintei si explicati in limbaj natural metoda de
rezolvare, justificAnd eficienta acesteia.

(15 puncte)

SUBIECTUL al lll-lea (30 de puncte)
Se considera secventele de mai jos, notate cu A si B, extrase din programele scolare de liceu
pentru disciplinele informatica si tehnologia informatiei si a comunicatiilor:

A:

Competente specifice Continuturi

3.1.  Analizarea enuntului unei probleme: | Reprezentarea algoritmilor. Pseudocod.

identificarea datelor de intrare si a datelor de | |[...

iesire (cu specificarea tipului datelor si a relatiilor | Algoritmi elementari

existente intre date) si stabilirea pasilor de | 1.Prelucrarea numerelor:

rezolvare a problemei. [..]

3.2.  Reprezentarea algoritmilor in pseudocod.  probleme de divizibilitate [...]

3.3. Respectarea  principiilor ~ programarii

structurate in procesul de elaborare a algoritmilor.
(Programe scolare de INFORMATICA, OMECI nr. 5099/09.09.2009)

B:
Competente specifice Continuturi
1.5. Descrierea implicatiilor| «  Ergonomia postului de lucru
utilizarii - calculatorului, — din| «  Mé&suri de sénatate si siguranté in utilizarea calculatorului
punct de vedere al sanatatii | «  Afectiuni provocate de un mediu de lucru inadecvat
(Programe scolare de TEHNOLOGIA INFORMATIEI S| A COMUNICATIILOR, OMECI nr. 5099/09.09.2009)

1. Pentru secventa A elaborati, in vederea evaluarii competentelor specifice indicate, pe baza
continuturilor corespunzatoare, trei itemi de céte un tip diferit, dintre care cel putin unul sa fie din
categoria celor semiobiectivi si cel putin unul sa fie din categoria celor subiectivi. Pentru fiecare
item precizati tipul si categoria acestuia, enuntul, precum si raspunsul asteptat.

(15 puncte)

2. Pentru secventa B, prezentati aspecte ale unui demers didactic interdisciplinar, utilizat n
procesul de predare-invatare corespunzator, avand in vedere:
- precizarea a doua particularitati ale demersului didactic interdisciplinar din perspectiva formarii /
dezvoltarii competentelor specifice indicate pe baza continuturilor corespunzatoare;
- exemplificarea valorificarii unui astfel de demers in cadrul strategiei didactice utilizate in procesul
de predare-invatare, precizdnd unele elemente ale proiectarii didactice: o metoda didactica
utilizatda, un mijloc de invataméant, o forma de organizare a clasei, o activitate de invatare si
scenariul didactic pentru aceasta, detaliind activitatea profesorului si activitatea elevilor, cu
respectarea corectitudinii stiintifice a informatiei de specialitate.

(15 puncte)
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