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winformatica si TIC penftru gimnaziu

oua Programi scolara pentru disciplina INFORMATICA SI TIC, clasele a V-a — a VllI-a,

incurajeaza elevii sa foloseasca tehnologia intr-un mod responsabil si creativ §i raspunde

nevoilor de continuare a eforturilor de alfabetizare digitala si de reconsiderare a acestui con-

cept din perspectiva noilor cerinte socio-profesionale. Acest lucru se face printr-un curricu-
lum relevant, vizand formarea unui set de competente digitale, pe care fiecare absolvent sa le poata valorifica
pe parcursul scolaritatii si in viata activa. Programa de Informatica si TIC pentru clasele V-VIII a fost realiza-
ta pe baza unor documente relevante de cercetare si politici la nivel international, european si national care au
contribuit la definirea competentelor generale si specifice necesare a fi dezvoltate pana la finalul clasei a VIII-
a si a abordarii metodologice specifice. Programa de Informatica si TIC pentru clasele V-VIII raspunde ne-
voilor de continuare a eforturilor de alfabetizare digitala si de reconsiderare a acestui concept din perspectiva
noilor cerinte socio-profesionale, printr-un curriculum relevant, vizand formarea unui set de competente digi-
tale, pe care fiecare absolvent s le poatd valorifica pe parcursul scolaritatii si in viata activd. Conform plan-
ului-cadru pentru invatamantul gimnazial, aprobat prin OMENCS nr. 3590/2016, disciplina Informatica si
TIC se preda in clasele a V-3, a Vl-a, a Vll-a si a VIII-a, ca disciplina de trunchi comun, cu o alocare de o ord/
saptamana.

Platforme realizate de profesori pentru profesori

http://www.informaticainscoli.ro

http://www.infogim.ro/

Comunitatea InfoGim se adreseaza tuturor celor interesati de informatica si tehnologia informatiilor
predate in ciclul gimnazial. Aici sunt resurse necesare predarii si Invatarii in sprijinul elevilor profesorilor si
parintilor ce vor beneficia de aceastd noud disciplind moderna si practica.

https://infoticgim.wordpress.com/

http://www.predauviitor.ro/despreprogram/

Fiecare elev din Romania sd beneficieze de o educatie informatica bazatd pe proiecte si descoperire,
trans-disciplinara si aplicata, facilitata de profesori de informatica conectati cu realitatea si viitorul tehnologiei
si pregatiti pedagogic sa faciliteze elevilor experiente de invatare autonoma.

https://www.consumerclassroom.eu/ro/partenerii-proiectului

Site-ul Consumer Classroom are ca scop promovarea educatiei consumatorului si, in special, incurajarea
predarii acestei discipline in cadrul invatdmantului secundar din Europa. Este un site pan-european mul-
tilingvistic, finantat de Comisia Europeana.

Punctul forte al site-ului consta in calitatea resurselor didactice si in instrumentele de colaborare ca de
exemplu aplicatia pentru crearea lectiilor, forumuri si chat-ul live. Este indicat profesorilor care predau ele-
vilor cu varste intre 12 si 18 ani fiind, totodata, deschis tuturor celor care doresc sa contribuie. Site-ul a fost

g, eyt

sau opta pentru lectii gata concepute pe care si le predea elevilor si de a colabora online cu alti profesori si
clase din Europa.

Profitand de cele mai noi tehnologii web si de utilizarea internetului de cétre comunitati, Consumer
Classroom furnizeaza resurse didactice gata de utilizare cu privire la o gama larga de teme legate de educatia
consumatorului, de la consumul durabil si responsabil pana la initierea in domeniul financiar.

Consumer Classroom invitd profesorii sa devina parte a unei comunitati web dinamice de profesori din
intreaga Europa si nu numai. {i ajutd si impartiseasca informatiile cu elevii, incurajeaza proiectele multidisci-
plinare interscolare si, de asemenea, ofera profesorilor oportunitatea de a deveni experti in educatia consuma-
torului pe site-ul web.

Ambitia Consumer Classroom este de a deveni o voce competenta in educatia online a consumatorului
pentru a contribui la imbunatatirea gradului de constientizare a adolescentilor, legitimandu-ne viitorii con-
sumatori atat la nivel national cat si european.

prof. Musunoiu-Novetschi luliana-Monica
informatica si managementul resurselor umane
Inspector scolar, ISJ Galati
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Programare Windows cu Visual C# Expres Edition

profesor Popescu Madailina Colegiul National '""Mihail Kogalniceanu' Galati, Romania

APLICATIA LinkLabel

Deschideti mediul integrat de programare:
Start—All Programs—Visual C# 2008 Express Edition
In meniul File, selectati New Project. Se deschide fereastra de dialog New Project din care se
selecteaza Windows Forms Application. In campul Name se scrie numele aplicatiei (de
exemplu Interfata), click OK.
Se creaza un proiect de tip Windows Form.
Din Toolbox se aleg urmatoarele controale:
2 controale de tip Button

Un control de tip Button - se scrie la Text: Deschide fereastra” — button 1
Un control de tip Button - se scrie la Text: “Inchide” — button 2

Se trateaza evenimentul Click corespunzator butonului 1 si se scrie codul:
Form?2 form2=new Form?2();

this.Hide();
form2.ShowDialog () ;
Observatii
Fereastra Form?2 este activata cu metoda ShowDialog, metoda care permite ca revenirea in
fereastra din care a fost activat noul formular sa se faca doar dupa ce noul formular a fost inchis
(noul formular, form2, a fost deschis modal). Pentru a ascunde formularul a fost setata proprie-
tatea Visible indirect: this.Hide() sau se putea scrie this.Visible=false;
Se trateaza evenimentul Click corespunzator butonului 2 si se scrie codul:
Application.Exit () ; //lesire din aplicatie
Din meniul Project selectati Add Windows Form, iar in caseta de dialog care apare adaugati nu-
mele Form2, pentru noul formular creat. In acest moment ati inclus in program doua formula-
re. Din Toolbox, trageti cu mouse-ul pe suprafata formularului:
Un control de tip Button - se scrie la Text: “Inchide”
Un control de tip LinkLabel — se scrie la Text: ”Deschide fisier!”
Se trateaza evenimentul Click corespunzator butonului buttonl si se scrie codul:
Forml forml=new Forml();
this.Close();
forml.Visible = true;
Tema: Descrie pe caiet codul corespunzator evenimentului Click al buttonuluil din
: form2.
»
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Se trateaza evenimentul LinkClicked corespunzator controlului LinkLabel si se scrie codul:

try
{
// se creazd instanta unui proces
System.Diagnostics.Process myprocess = new System.Diagnostics.Process();
// se scrie calea de director a executabilului care va fi lansat in
executie
mypro-
cess.StartInfo.FileName=@"C:\Users\MadalinaP\Desktop\test\bin\Debug\test.exe";
// se cere permisiunea de a rula procesul
myprocess.StartInfo.Verb = "runas";
// se foloseste metoda Start() pentru a deschide fisierul

myprocess.Start () ;

}

catch (Exception ex)

{

//in cazul in care fisierul nu a fost gdsit

MessageBox.Show ("Fisierul nu exista");

}
Observatii
Blocul try — catch() este o exceptie si in esentd este un eveniment care se produce in timpul
executiei unui program si care poate perturba fluxul normal al instructiunilor acestuia. De exemplu,
in cadrul unui program in care se doreste deschiderea unui fisier, astfel de evenimente exceptionale
pot fi:
Absenta fisierului pe care dorin sa-1 deschidem
Imposibilitatea de a-1 deschide din diferite cauze (permisiuni insuficiente), etc

Se observa includerea instructiunilor ce apartin fluxului normal de executie intr-un bloc try, si preci-
zarea conditiilor exceptionale posibile la sfdrsit, in cdte un bloc catch. Logica este urmdatoarea: se
executa instructiune cu instructiune secventa din blocul try si, la aparitia unei situatii exceptionale,
semnalate de o instructiune, se abandoneaza restul instructiunilor ramase neexecutate si Se Sa-

re direct la blocul catch corespunzator.
Exception este o clasa care desemneaza comportamentul specific unei exceptii.

Teméa: Documenteazi-te si noteaza despre clasa Exception

Compilati si rulati cu F5
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http://java.sun.com/j2se/1.4.2/docs/api/java/lang/Exception.html

Magia numerelor Fibonacci

Sirul lui Fibonacci:

Raportul de aur, sau

numarul ® = 1,61803...

Prof. Ionita Doina
Colegiul National ’’Calistrat Hogas’’ Tecuci

Start: 0 si 1
0+1=1 . . .
faq=2 2:1=2 Cine nu a observat si nu a ramas placut surprins cata
2+1=3 3:2=15 simetrie si ordine existd in naturd? Poate cd multi
FT2=0 g 2=1,0000 dintre noi deja am dedus cd natura a folosit
5+3=8 8:5=16 N 55 - . A
8+5=13 138 = 1625 in ,,hazardul” ei formule matematice ce au creat in
13+ 8 = 21 21-13 = 16153 final tot ceea ce ne inconjoard. Oamenii incearca
21+13=34 3421 = 16190 permanent sd Inteleagd natura si legile acesteia, sa
34+21=55 55:34 = 16176 simta ritmurile cosmice, s inteleaga de fapt mai pro-
99 +38 =10 89 :55=1,6181 fund viata, pentru a ajunge la o armonie cu mediul
g = - =4 A 1 3
122 : g; - 2‘12 gl inconjuritor.
233 + 144 = 377 g?; j ;‘;‘; z 121282 Din antichitate, numerele au stat la baza simbolisti-
377 + 233 = 610 610 - 377 = 1 61803 c11,.eAxpr1rvnand fovr‘;e si idei. Ple.l.tor% le considera cea
610 + 377 = 987 987 - 610 = 1.61803 mai naltd treaptd a cunoasterii i esenta armoniei

987 + 610 = 1597

1597 - 987 = 1,61803

cosmice si interioare. Acesta afirma ca ,totul este

1597 + 987 = 2584
2584 + 1597 = 4181
4181 + 2584 = 6765
6765 + 4181= 10946

2584 - 1587 = 1,61803
4181 :2584 = 1,61803
6765 :4181 =1,61803
10946 : 6765 = 1,61803

potrivit dupd numadr’’. Pitagora sustinea cd intreg
universul este ordonat matematic si orice poate fi
exprimat prin numere.

Privind 1n jur, ne putem imagina cad ramurile, frunze-

0,1,1,2,3,5,8,13,
21, 34, 55, 89, 144,
233, 377, 610, 987,
1597, 2584, 4181,

Numdrul @ se obtine
impartind un element al
Sirului lui Fibonacci la
precedentul sau.

le si florile cresc la intamplare. Adevarul este totusi
ca locurile in care apare fiecare ramura, frunza, tul-
pind, mugur sau petald nu este intdmplator, ele

dezvoltandu-se in conformitate cu niste
»legl” precise ale naturii. Existd anumite tipare ori-
unde ne-am uita in natura, cel mai des intalnit fiind insa Sirul lui Fibonacci.

Dar cine este Fibonacci?

Leonardo Pisano Fibonacci sau Leonardo din Pisa (1170-1250), este considerat ca unul din-
tre cei mai mari matematicieni europeni ai Evului Mediu. S-a nascut in Pisa, oras italian faimos
pentru turnul sau inclinat. Cartea lui Fibonacci ,,Liber Abaci”, publicata la inceputul secolului al
Xlll-lea, a introdus aceastd secventd magicad in lumea occidentala.

Secventa Fibonacci este atit de simpla.... Aici, fiecare numar este creat prin insumarea ulti-
melor doud numere, incepand dela 1 123 58 13 21 ... si pana la infinit.

Sirul astfel obtinut, in care fiecare termen este suma celor doua numere precedente, s-a do-
vedit a fi extrem de util in rezolvarea anumitor probleme si el apare in multe situatii In matematica
si stiinta 1n general.

Secventa Fibonacci este atat de des Intdlnitd in naturd incat este o provocare sa gasesti o
planta sau o structura de fructe care nu este conforma cu aceasta. De exemplu, modul in care sunt
asezate frunzele de-a lungul unei tulpini este guvernatd de secventa Fibonacci, asigurdndu-se ca
fiecare frunza are acces maxim la lumina soarelui si la ploaie. Acelasi principiu este si in cazul for-
marii conurilor de pin, a florii-soarelui, a ananasului sau a cactusilor. Toate plantele sunt geometri-
ce intr-un fel sau altul. Cu toate acestea, existd plante a caror geometrie este mai pronuntata decat
altele. Sirul lui Fibonacci reprezinta totusi mai mult decat o sursd de amuzament. Dacd impartim
oricare dintre numerele lui Fibonacci la urmatorul numar mai mare din serie, dupa cifra 3, raspun-
sul este intotdeauna 0,61. Dupa 89, raspunsul este intotdeauna 0,618; dupa numerele mai mari, se
pot completa mai multe zecimale. Impartiti oricare numar la numarul care il precedd. Dupa 2, ras-
punsul este Intotdeauna 1,6. Dupa 144, raspunsul este intotdeauna 1,618.

6765, 10946...
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Grecii cunosteau acest raport si il nu-

34

\\R

Sirul lui Fibonacci: 0, 1, 1,2, 3,5, 8,13, 21, 34, 55, 89, 144, 233,
377, 610, 987, 1597, 2584, 4181, 6765, 10946

55

meau ,,proportia divina* sau ,,numarul de aur*.
Acest numdr defineste proportiile
Parthenonului, forma cartilor de joc si a
cardurilor bancare, precum si proportiile cladirii
Adunarii Generale a ONU din New York.

Sa facem o incursiune 1n istoria numere-
lor si a proportiilor, in lumea artei si in natura,
avand ca punct comun Proportia de Aur. Ele-
mentul comun ce uneste stiinta, matematica,
arta, natura, domenii care aparent nu pot fi rela-
tionate este "Numarul/Proportia de Aur”.

Daca privim mainile unui om, constatam
alte coincidente, ce ne amintesc de fai-
mosul

sir. Avem 2 maini, cu cate 5 degete, fiecare
avand 3 falange separate prin doud articulatii.

Coincidenta sau nu, aspectul este intere-
sant, cu atat mai mult cu cat daca masuram lun-
gimea oaselor degetelor, se pare ca raportul din-
tre osul cel mai lung si cel din mijloc, ca si ra-
portul dintre osul mijlociu si cel mai scurt din
varf reprezintd Proportia de Aur Phi.

In medie, dimensiunile falangelor sunt: 2
cm, 3 cm, 5 cm, iar in continuare osul palmei
are circa 8 cm (2, 3, 5, 8 sunt numere din sec-
venta Fibonacci). In acelasi timp, fata umana
este caracterizata din punct de vedere estetic
prin cateva dimensiuni principale: distanta din-
tre ochi, distanta dintre gurd si ochi, distanta
dintre nas si ochi, dimensiunea gurii.

Proportia de Aur este peste tot, dar nicdieri
nu este la fel

de impresionanta si la fel de importanta decat
ceea ce descoperim 1n corpul uman, mai impor-
tant ca ADN-ul nostru. Fiecare ciclu al molecu-
lei de ADN masoara 34 angstromi lungime si 21
de angstromi latime.

Precum stim deja, 34 si 21 sunt numere
Fibonacci, asa cum s-a mentionat mai sus, 34/21
este in raport cu Phi = 1.619.

Aplicatiile numarului de aur, de fapt ale ra-
portului, se regasesc la punerea in pro-
portie

a lucrarilor in arhitectura, pictura, sculptura, es-
tetica si artd 1n general, ceea ce confirma intere-
sul manifestat de-a lungul timpului pentru acest
numar. Spre exemplu se considera ca fata Gio-
condei lui da Vinci se incadreaza intr-un astfel
de dreptunghi.

Proportia divina a condus la construirea
Dreptunghiului de aur, in care raportul laturilor
este egal cu numarul de aur. Acest tip de drept-
unghi este considerat ca fiind deosebit de estetic
si ca urmare a fost si este intens utilizat in arhi-
tectura si arta.

Litera greceasca ¢ phi simbolizeaza Sec-
tiunea Divind, acest ¢ este mai usor de vizuali-
zat in forma geometrica §i e reprezentat de un
dreptunghi format din alipirea unui patrat si a
unui dreptunghi a carui proportie este de 1 la
1,618 fatd de patratul respectiv. Aceasta operati-
une poate fi repetatd in ambele sensuri la infinit.
Daca trasam un sfert de cerc in fiecare patrat pe
masurd ce latura acestuia creste, obtinem Spirala
de Aur (sau Spirala Divina).

Mai putin cunoscut este faptul ca Spirala
de Aur este cel mai simplu tipar matematic na-
tural. In acest tipar se inscriu cochiliile melcilor,
scoicile, coarnele animalelor, florile, plantele,
etc.Proportia Divind nu este singurul model ma-
tematic care tinde spre infinit, mai exista multe
asemenea modele. Stiind aceasta, ne punem in-
trebarea: cum ar putea infinitul sa se repete? Da-
cd ceva se intampld la infinit, cum ar putea sa se
intample de 2 ori? Infinitul reprezinta ceea ce e
etern, ceea ce e cu adevarat intreg.

Unicitatea fiecarui lucru este doar ceea
ce stim, ce percepem si de ce suntem constienti,
este universul privindu-se pe sine. Acesta este
universul §i noi suntem parte din el.

wLucrurile sunt grele pana li se

descopera taina, pe urma totu-i usor.”

- Pedro Calderon de la Barca.




Problema care se rezolva cu ajutorul Metodei Backtracking
— Soare Gabriela — Liceul Teoretic “Sf. Maria” Galati

PROIECTE LA GEOGRAFIE

Enunt: Profesoara de geografie doreste sa distribuie teme de referat elevilor sai din clasa a
XI-E. Dumneaei a pregétit p teme celor n elevi, n >= p, si trebuie ca fiecare tema sa fie luata cel
putin o data, indiferent daca doi sau mai multi elevi isi vor lua aceeasi tema.

Valorile n si p se vor citi de la tastaturd, iar rezultatele trebuie scrise in fisierul
“geografie.out”, sub forma datd in exemplu, toate modurile de distribire a proiectelor, precum si
numarul de solutii.

Tastatura geografie.out
n=3 112

k=2 121
122
211
212
221

sunt 6 solutii

Analiza problemei si rezolvarea ei.

Spunem ca o functie f: A a B este surjectiva daca oricare ar fi y € B, exista x € A astfel incat f
(x) =y, adica f (A) = B. Rezolvarea problemei constd in generarea tuturor functiilor surjective defi-
nite pe multimea {1, 2, ..., n} cu valori in multimea { 1, 2, 3, ..., k}. Pentru generarea acestor
functii vom folosi algoritmul backtracking.

Pentru validarea unei combinatii drept solutie partiala, vom utiliza un vector viz care memo-
reazd de cate ori elementul i din mulfimea B a fost pus in combinatie. Vom mai utiliza si un contor
nr care determina cate elemente distincte din A au fost utilizate pana la pasul k. Pentru ca o com-
binatie sa fie solutie partiald, trebuie ca numarul elementelor diferite addugate in combinatia
partiala plus numarul elementelor raimase de pus sa fie >= cu numarul elementelor din B.

Observatie: Daca A are n elemente si B are p elemente, atunci numarul functiilor surjective
definite pe A cu valori in B este:

n“ —C!(n-1) +C2(n—2) +..+(-1)*c*
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/ffunctii surjective
#include<iostream>
#include<fstream.h>

using namespace std;

fstream f("'geografie.out”,ios::out);
int st[10],n,k,as,ev,p;

void init()
{st[K]=0;
¥

int succesor()

{if (st[k]<p)
{st[K]=st[K]+1;
return 1,

}

else

return O;

int valid()
{//in viz se memoreaza de cate ori ele-
mentul i din B a fost vizitat
//in nr determinam cate elemente distinc-
te au fost puse in stiva
int viz[10]={0};
int nr=0,i;
for (i=1;i<=k;i++)
viz[st[i]]++;
for(i=1;i<=k;i++)
if (viz[i]'=0)
nr++;
[*pt ca o combinatie sa fie solutie
partiala, trebuie ca nr elementelor diferi-
te
adaugate in combinatia partiala plus
numarul elementelor de pus sa fie >=
cu numarul elementelor din B*/
return nr+n-p>=k;

}

int solutie()
{return k= =n;

¥

void tipar()
{inti;

for (i=1;i<=n;i++)
fe<sti]<<";
f<<endl;}

int main()
{int nrsol=0;
cout<<"numarul de elevi:"; cin>>n;
cout<<"numarul de teste:"; cin>>p;
k=1; init();
while (k>0)

{as=1; ev=0;

while (as && lev)

{as=succesor();

if (as)
ev=valid();
}
if (as)
if (solutie())
{
tipar();
nrsol++;
}
else
{k++;
init();
}
else
k=k-1;
}
f<<"sunt "<<nrsol<<" solutii™;
f.close();
return O;

¥
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Cum functioneaza Instagram? Filtre si operatori de imagine
Irimia Robert si Rusu Miruna, elevi clasa a Xll-a, CNVA

idee foarte vehiculata in ziua de astazi este aceea ca tehnologia ocupa cel mai important loc in viata noas-

tra, ceea ce este si destul de adevarat. Traim in generatia gadgeturilor, a aplicatjilor i a programelor, in

care nu mai putem deosebi clar ce este "raw” si ce este trecut prin filtrul tehnologiei. O amprenta foarte

profunda pe care aceasta o are asupra viefii noastre se regaseste in comunicare. Socializarea a devenit
mult mai accesibila, indiferent de timp sau de spatiu, in ultimele decenii: indiferent cat de mare este distanta dintre tine
si un prieten de-al tdu, sau un profesor, sau chiar o pisica cu un cont de Instagram sau Facebook, un simplu mesaj cre-
eaza o conexiune. Dar mesajul apartine zilei de ieri... Cu cat avansam mai mult, cu atat ne dorim o comunicare cat mai
complexa, o experientd aproape "reald”. Ei bine, pentru aceastad dorinta de apropiere, de real, a aparut Instagram, apli-
catie folosita de milioane de utilizatori in ziua de azi, care surprinde in fiecare zi cu un nou Update: prima oara video-
urile, apoi live-urile, story-urile, iar mai nou, filtrele de imagine, foarte numeroase si diversificate de altfel, pe care le folo-
sim mereu cand vrem sa scapam de simplul si obisnuitul imaginilor. Numai ca aceasta dorintd de evadare din "simplu”
ascunde, de fapt, un proces destul de complicat. Despre asta urmeaza sa va povestesc: filtrele de imagine si ce se as-
cunde in spatele lor.

Pentru a intelege cum manipuleaza un program imaginile, trebuie sa intelegem mai intéi ce reprezinta acestea
pentru calculator. Vom discuta un format de imagine foarte comun, PNG, care admite si valoare de transparenta. Astfel,
imaginile PNG au o adancime a culorii de 32 de biti, adica fiecare culoare este reprezentaté de 32 de bitj in memorie. In
total, PNG poate retine 232 culori.

Avand in vedere ca cititi o revista de informatica, voi presupune ca sunteti familiari cu notiunea de matrice (tablou
bidimensional). In acest caz, intelegerea reprezentarii unei poze in memoria calculatorului devine extrem de facila; po-
zele sunt pur si simplu niste matrici de pixeli, un pixel fiind un patratel de o anumita culoare. Daca dati zoom foarte mult
pe 0 poza, veli putea observa pixelii dispusi pe randuri si coloane, exact ca elementele unei matrici.

Avand in vedere ca ochiul uman are receptori pentru culorile rogu, verde si albastru, culorile sunt retinute in memorie
astfel: 8 biti pentru canalul rogu, 8 pentru verde, 8 pentru albastru, iar restul de 8 bitj sunt rezervatj pentru transparenta
(numit canal alpha). Asa arata culoarea stocata de un pixel in memorie:

Sample Length: i i B g
Channel Membership: Alpha Red Green Blue

Bit Humber: 31 30 29 28 27 26 25 24 23 22 2 20191847 1615 14 1342 111009 &8 7 6 5 4 3 2 1 0

Wikipedia- RGBA Color Space

Modelul prezentat mai sus se numeste ARGB, dupa ordinea in care se stocheaza cele 4 componente. Mai putin
folosit, desi exista, este modelul RGBA, insa ne vom concentra pe primul, deoarece principiile de folosire a celor 2 stan-
darde se pastreaza.

Acum ca atj inteles structura datelor cu care lucram, hai sa vedem cum sunt ele folosite mai exact pentru a aplica
filtre si operatori. Trebuie retinut, insa, ca avand in vedere dimensiunea de 32 de biti a unui pixel, acestia se memoreaza
in majoritatea limbajelor de programare in variabile de tip "int", deci ca numere intregi de 32 de biti. Deci, pentru ince-
put, sa vedem cum putem extrage fiecare canal de culoare intr-o variabila separata pentru a putea fi prelucrat. Pentru
aceasta, cel mai des se foloseste operatorul pe biti "AND" binar, care in C/C++, Java, C# si alte limbaje bazate pe
aceasta sintaxa, este reprezentat de semnul "&". Atentie, a nu se confunda cu operatorul logic "&&"!!!
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Cum nu este un operator folosit des in liceu, haideti sa ne amintim rapid ce face acesta. Sintaxa pentru folosirea lui este
"valoare_1 & valoare_2", iar operatorul va aplica operatia "AND" pe fiecare bit din valoare_1 si pe bitul corespunzator
din valoare_2. De exemplu, rezultatul operatiei 0b01101010 & 0b01011010 va fi 0b01001010. Prefixul "0b" este folosit
pentru a arata ca urmeaza un numar reprezentat in baza 2. De asemenea se mai poate folosi "0x", pentru baza 16.
Pentru a extrage valoarea componentei albastre (B-ul), vom folosi expresia urmatoare:
Blue = pixel & 0b11111111
Daca nu este clar de ce, ganditi-va ca in fata celor 8 de 1 vin 24 de 0-uri astfel:
Blue = pixel & 0b00000000000000000000000011111111
Astfel, ultimii 8 biti din pixel vor fi pastrati neschimbatj, iar tot restul vor deveni 0, pentru ca ii operam cu 0-uri.
Acum, Tnlocuind notatja binara cu notatie hexadecimala pentru a fi mai usor de citit, vom avea:
Blue = pixel & OxFF
Green = pixel & 0xFF00
Red = pixel & 0xFF0000
Alpha = pixel & 0xFF000000
Acum ca stim cum s& manipulam pixelii, hai sa trecem la primul filtru despre care vom discuta astazi, si anume cel
Grayscale. Mai exact, vom folosi 3 tipuri de filtrare Grayscale. Inainte de asta, daca nu ati fost atentj la orele de desen,
va voi aminti ca nuanta de gri apare atunci cand toate culorile pe care le receptioneaza ochiul sunt in proportii egale
(Red = Green = Blue). Astfel, valoarea de gri calculata va fi atribuita tuturor celor 3 componente ale spatjului de culoare.

Grayscale median
Posibil cel mai comun algoritm, valoarea de gri a unui pixel este calculata prin formula:
Grey = (Red + Green + Blue) / 3
Simplu si eficient, insa@ nu da rezultate foarte placute din punct de vedere estetic.

Grayscale Luma
Acesta este considerat a genera cele mai frumoase efecte de grayscale, deoarece ia in considerare faptul ca ochiul
uman nu percepe cele 3 componente ale culorii in mod egal (receptorii de la nivelul ochiului sunt mai sensibili la rosu
decét la albastru si verde, de exemplu):
Grey = 0.59 *Red + 0.3 * Green + 0.11 * Blue

Grayscale prin desaturarea culorii

Posibil cea mai corecta din punct de vedere matematic, aceasta transforma culoarea din spatiul
RGB in spatiul HSV, acronim pentru "Hue, Saturation, Value". Hue reprezinta nuanta culorii
(galben, violet, etc) si din punct de vedere geometric, arata ca o roata cu toate culorile dispuse
radial in jurul ei, rosu la 0 grade, verde la 120, albastru la 240. Saturatia arata céat de "vie" este
culoarea: o culoare foarte puternica are saturatie mare, in timp ce griul are saturatie 0. Value arata
cat de inchisa sau deschisa este o culoare, albul avand luminozitate maxima, iar negrul 0.
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RGB Color Cube

anjeA

Figure 2

http://micro.magnet.fsu.edu/primer/java/ HSL, HSB AND HSV codeitdown.com
digitalimaging/processing/colorreduction/

Pentru ca formula de conversie este relativ complexa,
majoritatea limbajelor de programare au functii care pot
face conversia fara a trebui sa o intelegem. Astfel, dupa
ce transformam valoarea pixelului din RGB in HSV, pur
si simplu i fortam saturatia la 0, pentru a obtine nuanta
cea mai corecta de gri din punct de vedere matematic
pentru culoarea respectiva. Apoi, transformam inapoi in
spatiul RGB.

Mai departe vom introduce notiunea de "kernel". In
procesarea de imagine, un kernel este o matrice patratica de forma n x n, cu n numar natural impar. Pentru a aplica un
filtru/efect/operator unei imagini, se aplica o functie fiecarui pixel in parte sau unor grupari de pixeli din poza, functie care
depinde de kernel-ul ales si care ia valori intr-un spatiu de culoare (de obicei RGB).

The Convolution Operation Sequence

8 5 8 0 (5] 8 7
Sh, i
Convolution
9 ) 1 8 1 o 7
i-1 i i+1 :
). . 9
3 1 %1 1 7 | 8 L] :
o 1y fegl e |5 T o
B . 4
) ] 1 \‘L _
i-1_ [ i+1 i . genter i,j
e iz lizr “hier 71 2
0 9 9 7 0 4 (&)
2 4 6 3 0 3 R
Destination .

'T:a',r,agges' / Pentru a explica folosirea acestei matrici, vom folosi imaginea de mai sus.
\ Figure 1 Kernel-ul dat drept exemplu are dimensiunea de 3 x 3. Sub acesta sunt
reprezentate valorile pixelilor dintr-o poza. De retinut ca in general, un kernel
se aplica ori pentru fiecare canal in parte (R, G si B), pentru a obiine imagini colorate, ori valorii de gri obtinute prin
conversia Grayscale, caz in care se obfine o imagine alb-negru. Kernel-ul se aplica fiecarui pixel din imagine,
suprapunénd valoarea din mijlocul kernel-ului peste pixelul pe care vrem sa il procesam, ca in imaginea 2. Apoi, inmultim
fiecare valoare din kernel cu valoarea corespunzatoare din imaginea procesata, facem suma acestor valori, iar rezultatul il
memoram in pixelul corespunzator dintr-o imagine noua (deoarece daca am lucra direct pe imaginea ce trebuie procesata,
pixelii ar fi alteratj).
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Cel mai comun exemplu de efect aplicat prin kernel este "Mean Blur". Kernel-ul poate
avea orice dimensiune, iar toate valorile din acesta sunt 1/(n * n). Cu cat kernel-ul este mai ma-
re, cu atat efectul de blur este mai puternic, pentru ca face media mai multor pixeli din jur.

Exemplu de folosire a unui filtru de blur pentru a "repara" o imagine cu pixeli alterati.

Blur 3x3

Blur 7x7

Un alt efect foarte comun folosit
este cel de sharpening, care ma-
reste contrastul dintre pixelii din
imagine. Kernel-ul folosit cel mai
des este urmatorul:

-1 -1 -1
-1 9 -1
-1 -1 -1

In principiu, majoritatea filtrelor folosite de Instagram sunt obtinute ori prin aplicarea unui singur
kernel asemanator celor de mai sus, ori prin aplicarea unei succesiuni de kernel-uri si operatori.
Va invitam sa cititi mai multe despre acest subiect si sa implementati chiar voi aceste metode de

procesare a imaginii!
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Pentru a va ajuta, mai jos avetj codul cu ajutorul caruia am generat pozele din articol, scris in Python. Acesta foloseste
biblioteca Python Image Library (PIL) pentru a ne usura munca. Puteti incerca, de asemenea, implementari in C++

pentru un timp de executie mai mic.

import os, sys
import Image
nr_imagini = 2
for i in range(0, nr_imagini):
im = Image.open("image" + (str)(i + 1) + ".png")

pixels = im.load()

gray1 = Image.new(im.mode, im.size)
gray2 = Image.new(im.mode, im.size)
gray3 = Image.new(im.mode, im.size)
sharpen = Image.new(im.mode, im.size)
blur3x3 = Image.new(im.mode, im.size)

blur7x7 = Image.new(im.mode, im.size)

pixels_gray1 = gray1.load()
pixels_gray2 = gray2.load()
pixels_gray3 = gray3.load()
pixels_sharpen = sharpen.load()
pixels_blur3x3 = blur3x3.load()
pixels_blur7x7 = blur7x7.load()
for k in range(0, im.size[0]):
for j in range(0, im.size[1]):
gray = (pixels(k, j][0] + pixels[k, j][1] + pixels[k, j][2]) / 3
pixels_gray1[k, j] = (gray, gray, gray, 0)
for k in range(0, im.size[0]):
for j in range(0, im.size[1)):
gray = int(pixels[k, jJ[0] * 0.59 + pixels[k, j][1] * 0.3 + pixels[k, j][2] * 0.11)
pixels_gray2[k, j] = (gray, gray, gray, 0)
for k in range(0, im.size[0]):
for j in range(0, im.size[1)):
gray = (min(pixels[k, j][0], pixels[k, j][1], pixels[k, j][2]) + max(pixels[k, j][0], pixels[k, j][1], pixels[k, j][2])) / 2
pixels_gray3[k, j] = (gray, gray, gray, 0)
blur7x7.save("Blur 7x7_" + str(i + 1) + ".png")
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for k in range(1, im.size[0] - 1):
for jin range(1, im.size[1] - 1):

red = pixels[k, j][0] * 9 - pixels[k - 1, j - 1][0] - pixels[k, j - 1][0] - pixels[k - 1, j][0] - pixels[k + 1, j][0] - pixels[k + 1, j +
1][0] - pixels[k, j + 1][0] - pixels[k + 1, j - 1][0] - pixels[k - 1, j + 1][0]

green = pixels[k, jJ[1] * 9 - pixels[k - 1, j - 1][1] - pixels[k, j - 1][1] - pixels[k - 1, J][1] - pixels[k + 1, j][1] - pixels[k + 1,
j +1][1] - pixels[k, j + 1][1] - pixels[k + 1, j - 1][1] - pixels[k - 1, j + 1][1]

blue = pixels(k, j][2] * 9 - pixels[k - 1, j - 1][2] - pixels[k, j - 1][2] - pixels[k - 1, j][2] - pixels[k + 1, j][2] - pixels[k + 1,
+1][2] - pixels[k, j + 1][2] - pixels[k + 1, j - 1][2] - pixels[k - 1, j + 1][2]

pixels_sharpen[k, j] = (red, green, blue, 0)

for k in range(1, im.size[0] - 1):
for jin range(1, im.size[1] - 1):
red = (pixels[k, j][0] + pixels[k - 1, j - 1][0] + pixels[k, j - 1][0] + pixels[k - 1, j][0] + pixels[k + 1, j][0] + pixels[k + 1, j +
1][0] + pixels[k, j + 1][0] + pixels[k + 1, j - 1][0] + pixels[k - 1, + 1]{0]) / 9
green = (pixels[k, j][1] * pixels[k - 1, j - 1][1] + pixels[k, j - 1][1] + pixels[k - 1, j][1] + pixels[k + 1, j][1] + pixels[k + 1,
j + 1][1] + pixels[k, j + 1][1] + pixels[k + 1, j - 1][1] + pixels[k - 1, j + 1][1]) / 9
blue = (pixels[k, j][2] + pixels[k - 1, j - 1][2] + pixels[k, j - 1][2] + pixels[k - 1, j][2] + pixels[k + 1, j][2] + pixels[k + 1, ]
+1][2] + pixels[k, j + 1][2] + pixels[k + 1, j - 1][2] + pixels[k - 1,j + 1][2]) / 9
pixels_blur3x3[k, j] = (red, green, blue, 0)
for k in range(3, im.size[0] - 3):
for jin range(3, im.size[1] - 3):
red =green=blue =0
for lin range(-3, 4):
for min range(-3, 4):
red =red + pixels[k + I, j + m][0]
green = green + pixels[k + 1, j + m][1]
blue = blue + pixels[k + 1, j + m][2]
red = red / 49
green = green /49
blue = blue / 49
pixels_blur7x7[k, j] = (red, green, blue, 0)
) +".png")
) +".png")
)
(

gray1.save("Gray1_" + str(i + 1
"Gray2_" + str(i + 1
1

gray3.save("Gray3_" + str(i +

(
gray2.save(

+ l'pngll)
sharpen.save("Sharpen_" + str(i + 1) + ".png")
blur3x3.save("Blur 3x3_" + str(i + 1) + ".png")




LECTIA 11

C#, DELAALAZ

prof. Bibicu Dorin
Liceul Teoretic “Dunarea” Galati

Y

in lectia 10 am invitat : in lectia 11 vom invita :
Elemente de grafica in C#, Elemente de grafica in C#
clasa Graphics (continuare): chart, trimitere
date in excel.

11.1 Clasa Graphics (continuare)

in lectia anterioard& am prezentat clasele System.Drawing Si
System.Drawing.Graphics care contine metode pentru desenarea pe suprafete de tip
GDI+ (Graphics Device Interface). In C#, suprafete de tip GDI+ sunt: Form, Panel, Image.
Se pot desena: puncte, linii, curbe, figuri geometrice, text sau imagini.

In continuare prezentam o aplicatie pentru desenarea unui graf neorientat.

8y Form1 - a X
Desenare graf neorientat
Numanul de nodur }

Numand de muchii

2 Ceste

@[ =] ==
w

Clear

Fig. 1 Formularul “Desenare graf neorientat”
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La apéasarea butonului Citeste din doua casete text se citesc numarul de noduri n si
numarul de muchii m ale grafului si se creeaza in mod dinamic obiectul DataGridView in
care se vor introduce extremitatile x si y ale celor m muchii ale grafului.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{

n = int.Parse(textBox1l.Text);

int.Parse(textBox2.Text);

DataTable dtl = new DataTable();
dtl.Columns.Add("x", typeof(int));
dtl.Columns.Add("y", typeof(int));

int i;

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

{
DataRow row = dtl.NewRow();
dtl.Rows.Add(row);

}

dgvl = new DataGridView();
dgvl.Location = new Point(5, 150);
dgvl.Size = new Size(250, 300);
this.Controls.Add(dgvl);
dgvl.DataSource = dti;
dgvl.AllowUserToAddRows = false;

button2.Visible = true;

buttonl.Enabled false;
textBox1l.Enabled = false;
textBox2.Enabled = false;

Apasarea celui de-al doilea buton Citeste presupune citirea sirului se valori x si y
din DataGridView, crearea matricei de adiacenta a grafului, generarea in mod aleator a
coordonatelor celor n noduri ale grafului, desenarea punctelor corespunzatoare nodurilor
grafului, desenarea muchiilor grafului.

private void button2_Click(object sender, EventArgs e)

{

try

{
grafic.Clear(Color.Yellow);

grafic.Dispose();

}
catch { }
int i)ij)y;
for (i = 1; i <= n; i++)
for (j = 1; j <= n; j++)
a[i, j] = e;

for (i = 0; i <= m-1; i++)

NaNaNa
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DataGridViewRow row = dgvl.Rows[i];
x = int.Parse(row.Cells["x"].Value.ToString());
y = int.Parse(row.Cells["y"].Value.ToString());

1;
1;

a[x,y]
aly,x]

}
button3.Visible = true;
grafic=panell.CreateGraphics();

mypen=new Pen(System.Drawing.Color.Red,2);

Random rdl = new Random();

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

{

vf[i, 0]
vf[i, 1]

rdl.Next (@, 400);
rdl.Next (0, 300);

grafic.DrawLine(mypen, vf[i, @], vf[i, 1], vf[i, 0] + 10, vf[i, 1] + 10);
grafic.DrawLine(mypen, vf[i, @] + 10, vf[i, 1], vf[i, @], vf[i, 1] + 10);

string str = i.ToString();

System.Drawing.Font drawFont = new System.Drawing.Font("Arial", 16);
System.Drawing.SolidBrush drawBrush = new
System.Drawing.SolidBrush(System.Drawing.Color.Black);
System.Drawing.StringFormat drawFormat = new System.Drawing.StringFormat();

grafic.DrawString(str, drawFont, drawBrush, vf[i, @], vf[i, 1],
drawFormat);

}

mypen.Color= Color.Blue;
for(i=1;i<=n-1;i++)
for(j=i+1;j<=n;j++)

if(a[i,j]==1)
{

}

grafic.DrawLine(mypen,vf[i, O], vf[i, 1], vf[j, @], vf[j, 11);

In metoda Paint a lui Form1:

private void Forml_Paint(object sender, PaintEventArgs e)

{

int L = this.Width;
int 1 = this.Height;
//o penita

Pen p = new Pen(Color.Blue, 10);
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}

n continuare sunt prezentate metodele Click ale celor 13 butoane ale aplicatiei:

Rectangle r = new Rectangle(new Point(110, 60), new Size(L-130, 1-140));

e.Graphics.DrawRectangle(p, r);

String s = "Desenare cu Graphics";

Font f = new Font("Arial", 22, FontStyle.Bold);
SolidBrush sb = new SolidBrush(Color.Red);
Point pt = new Point(180, 25);

e.Graphics.DrawString(s, f, sb, pt);

p.Dispose();

private void buttonl_Click_1(object sender, EventArgs e)

{

}

//linie
Graphics g = this.CreateGraphics();

Pen p = new Pen(Color.Red, 5);
g.DrawLine(p, new Point(250, 150), new Point(300, 100));

private void button2_Click(object sender, EventArgs e)

{

//dreptunghi
Graphics g = this.CreateGraphics();

Pen p = new Pen(Color.Yellow, 5);

Rectangle r = new Rectangle(new Point(200, 100), new Size(30, 100));

g.DrawRectangle(p,r);

private void button3_Click(object sender, EventArgs e)

{

//arc de cerc
Graphics g = this.CreateGraphics();
Pen p = new Pen(Color.Green, 5);

g.DrawArc(p, 350, 150, 200, 100, 0, 180);

private void button4_Click(object sender, EventArgs e)

{

//elipsa
Graphics g = this.CreateGraphics();
Pen p = new Pen(Color.Orange, 5);

g.DrawEllipse(p, 450, 150, 200, 100);

private void button5_Click(object sender, EventArgs e)

{

NaNaNa
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//poligon
Graphics g = this.CreateGraphics();
Pen p = new Pen(Color.Black, 5);
p.DashStyle = System.Drawing.Drawing2D.DashStyle.Dot;

Point[] pt = { new Point(290, 90), new Point(240, 130), new Point(250, 200), new
Point(160, 100) };

g.DrawPolygon(p, pt);

}
private void buttonl13_Click(object sender, EventArgs e)
{
//imagine
Graphics g = this.CreateGraphics();
g.DrawImage(Image.FromFile("catel.png"), new Point(600, 100));
}

private void buttonll_Click(object sender, EventArgs e)

{
//text
Graphics g = this.CreateGraphics();

String s = "Acesta este un text";

Font f = new Font("Batang", 22, FontStyle.Bold);
SolidBrush sb = new SolidBrush(Color.Yellow);
Point pt = new Point(380, 125);

g.DrawString(s, f, sb, pt);

private void button6_Click(object sender, EventArgs e)

{
//fill dreptunghi

Graphics g = this.CreateGraphics();

Pen p = new Pen(Color.Orange, 5);
Rectangle r = new Rectangle(new Point(200, 100), new Size(30, 100));
g.DrawRectangle(p, r);

//pensula solida
SolidBrush s = new SolidBrush(Color.Magenta);

g.FillRectangle(s, r);

private void button8_Click(object sender, EventArgs e)

{

//elipsa hasurata
Graphics g = this.CreateGraphics();

Pen p = new Pen(Color.Orange, 5);
Rectangle r = new Rectangle(new Point(500, 100), new Size(30, 100));
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g.DrawEllipse(p, r);

//pensula de hasurare
HatchBrush s = new HatchBrush
(HatchStyle.DiagonalCross,Color.Magenta,Color.White);

g.FillEllipse(s, r);

private void button9_Click(object sender, EventArgs e)
{
//fill gradient poligon
Graphics g = this.CreateGraphics();
Pen p = new Pen(Color.Black, 5);
p.DashStyle = System.Drawing.Drawing2D.DashStyle.Dot;

Point[] pt = { new Point(290, 90), new Point(240, 130), new Point(250, 200), new
Point(160, 100) };

g.DrawPolygon(p, pt);

Rectangle r = new Rectangle(new Point(290, 90), new Size(160, 150));
LinearGradientBrush 1lg = new LinearGradientBrush(r, Color.Red, Co-
lor.Blue,LinearGradientMode.Horizontal);
g.FillPolygon(lg, pt);
}

private void button1@_Click(object sender, EventArgs e)
{
//fill textura dreptunghi
Graphics g = this.CreateGraphics();
Pen p = new Pen(Color.Orange, 5);
Rectangle r = new Rectangle(new Point(200, 100), new Size(230, 190));
//g.DrawRectangle(p, r);
//pensula solida
TextureBrush s = new TextureBrush(Image.FromFile("catel.png"));
g.FillRectangle(s, r);

private void button14_Click(object sender, EventArgs e)
{

//rotatie dreptunghi
Graphics g = this.CreateGraphics();
Pen p = new Pen(Color.Yellow, 5);
Rectangle r = new Rectangle(new Point(500, 100), new Size(30, 100));
g.DrawRectangle(p, r);
g.TranslateTransform(500, 100);
g.RotateTransform(90);
g.TranslateTransform(-500, -100);
g.DrawRectangle(p, r);

private void button12_Click(object sender, EventArgs e)

//Clear
this.Invalidate();
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11.2 Clasa Graphics (continuare): chart
in C#, clasa Chart permite realizarea de diagrame. Din proprietatea Series\ChartType se
poate allege tipul de diagrama dorit.

Utilizand obiectul chart sa se realizeze o aplicatie care sa permit desenarea graficu-
lui unei functii de gradul doi.

sl Form1 — ] =

s ] e B - B

functia_de_gradul _2

B D

smduddbbnao

o
IS
w
]
o
-
(]
%)
+
[ia]

Fig. 2 Formularul “Desenare grafic functie de gradul doi”

double f(int x)
{ //functia
double y = 0;
y=a*x*x+b*x+c;
return y;
}
private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{ a = int.Parse(textBoxl.Text);
b = int.Parse(textBox1l.Text);
c = int.Parse(textBox1l.Text);
DataTable table = new DataTable();
table.Columns.Add("x", typeof(int));
table.Columns.Add("y", typeof(int));

int x=0;
for (int i = -10; i <= 15; i++)
{
X = 1i;
double y = 0;
y = £(x);
table.Rows.Add(x,y);
}
chartl.Series[@].Name = "functia_de_gradul_2";

chartl.Series["functia_de_gradul 2"].Color = Color.Red;
chartl.Series[0@].Points.Clear();

DataTableReader dr = new DataTableReader(table);

while (dr.Read())

{
}

chartl.Series[0].Points.AddXY(dr.GetInt32(9), dr.GetInt32(1));
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11.3 Clasa Graphics (continuare): trimitere date in excel
O posibilitate pentru trasarea graficelor unor funtii o reprezinta trimitrea datelor intr
-un fisier M.Excel si generarea graficului cu ajutorul acestei aplicatii.
Sa se realizeze o aplicatie care sa permit desenarea graficului unei functii polino-

miale.

GRAFICUL FUNCTIEI

3000 s
w7 Reprezentares grafica 8 functalor

oducet gadd Ancte poromee Sede

Itoduce corcentt hncte polrome
ol e o

L0

Fig. 3 Formularul “Desenare grafic in M. Excel

using
using
using
using
using
using
using
using
using
using
using
using

namesp
{
pu
{

System;
System.Collections.Generic;
System.ComponentModel;
System.Data;
System.Drawing;
System.Ling;

System.Text;
System.Windows.Forms;

Excel = Microsoft.Office.Interop.Excel;
System.Reflection;
System.Data.0OleDb;
System.Diagnostics;

ace graficl
blic partial class Forml : Form

public static int n, i;

public static TextBox[] txt=new TextBox[100];
public static Label[] 1b = new Label[100];
public static double[] a = new double[100];
public static int inf, sup;

public static Process process = new Process();

public static double mm;
public static char[] ff = new char[100];
public static int cont = -1;

NaNaNa
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public Forml()

{
}

InitializeComponent();

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{

n = Convert.ToInt32(textBoxl.Text);
n = int.Parse(textBox1l.Text);
label2.Visible = true;
button2.Visible = true;
textBox1l.Enabled = false;
buttonl.Enabled = false;

for (i = 0; i <= n; i++)

{
string nume = "caseta_" + i.ToString("e0");
txt[i] = new TextBox();
txt[i].Name = nume;
txt[i].Location = new Point(i * 50+10, 120);
txt[i].Size = new Size(40, 40);
panell.Controls.Add(txt[i]);

string numel = "1lb_" + i.ToString("@0");
1b[i] = new Label();
1b[i].Name = numel;
1b[i].Location = new Point(i * 50 + 10, 100);
1b[i].Size = new Size(40, 40);
1b[i].Text="a["+i+"]=";
panell.Controls.Add(1b[i]);

}

private void button2_Click(object sender, EventArgs e)

{

}

for (i = 0; i <= n; i++)

{
a[i] = Convert.ToDouble(txt[i].Text);
a[i] = double.Parse(txt[i].Text);
txt[i].Enabled = false;

}

label3.Visible = true;
label4.Visible true;
label5.Visible = true;
textBox2.Visible = true;
textBox3.Visible = true;
button3.Visible = true;
button2.Enabled = false;

private void button3_Click(object sender, EventArgs e)

{

inf = Convert.ToInt32(textBox2.Text);
inf = int.Parse(textBox2.Text);
sup = Convert.ToInt32(textBox3.Text);

sup = int.Parse(textBox3.Text);
button5.Visible = true;
textBox2.Enabled = false;
textBox3.Enabled = false;
button3.Enabled = false;

NaNaNa
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private void button5_Click(object sender, EventArgs e)
{
string str = @"bacalaureat.xls";
process.StartInfo.FileName = str;
process.Start();

string connectionString = @"Provider=Microsoft.ACE.OleDb.15.0;Data
Source=bacalaureat.xls;Extended Properties=""Excel 8.0;HDR=YES;""";
OleDbConnection connExcel = new OleDbConnection(connectionString);
connExcel.Open();

cmdExcel3.Connection = connExcel;

for (i =inf; i <=sup; i++)

{
cmdExcel3.CommandText = "update [Sheet2$] set y=@iil where x=@ii2";
cmdExcel3.Parameters.Add("@iil", SqlDbType.Int);
double m=0;
for(int j=0;j<=n;j++)
{

m=m + a[j] * Math.Pow(i, j);

}
Console.WriteLine(m);
cmdExcel3.Parameters["@iil"].Value = m;
cmdExcel3.Parameters.Add("@ii2", SqlDbType.Int);
cmdExcel3.Parameters["@ii2"].Value = i;
cmdExcel3.ExecuteNonQuery();
Console.WriteLine(m);

}

connkExcel.Close();
button4.Visible = true;
button5.Enabled = false;
process.Close();

}

private void button4_Click(object sender, EventArgs e)

{
Console.WriteLine("sal");
string connectionString = @"Provider=Microsoft.Jet.OLEDB.4.0;Data
Source=bacalaureat.xls;Extended Properties=""Excel 8.0;HDR=YES;""";
OleDbConnection connExcel = new OleDbConnection(connectionString);
OleDbCommand cmdExcell = new OleDbCommand();
OleDbCommand cmdExcel2 = new OleDbCommand();
OleDbCommand cmdExcel3 = new OleDbCommand();

connExcel.Open();
cmdExcel2.Connection = connExcel;
cmdExcel3.Connection = connExcel;

for (i =inf; i <=sup; i++)

{
cmdExcel3.CommandText = "update [Sheet2$] set y=null where x=@ii2";
cmdExcel3.Parameters.Add("@ii2", SqlDbType.Int);
cmdExcel3.Parameters["@ii2"].Value = i;
cmdExcel3.ExecuteNonQuery();

}
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for (i = 0; i <= n; i++)

{
txt[i].Dispose();
1b[i].Dispose();
a[i] = e;

}

inf = 0;

sup = 0;

n = 0;

button5.Visible
button4.Visible
button3.Visible
button2.Visible
label5.Visible =
label4.Visible =
label3.Visible =
label2.Visible =
textBox3.Visible
textBox2.Visible
textBox1.Enabled

.F
.F
.F
.F

false;
false;
false;
false;
alse;
alse;
alse;
alse;
false;
false;
true;

buttonl.Enabled = true;
textBox2.Enabled = true;
textBox3.Enabled = true;

button2.Enabled
button3.Enabled
button5.Enabled
textBoxl.Text =
textBox2.Text =
textBox3.Text =
connExcel.Close(

TEMA PROPUSA

true;
true;
true;

3

)

);

3

Sa se realizeze o aplicatie C#, care sa deseneze un graf orientat.
Sa se realizeze o aplicatie C#, care sa deseneze utilizdnd obiectul chart diagrama tip coloane

ce afiseaza distributia mediilor unei clase de elevi.

Sa se realizeze o aplicatie C#, care reprezinte in M. Exel graficul functie sinus.

in numarul urmator al revistei vom invita (Lectia 12) :
12. Obiectul Timer. Aplicatie — realizarea unui SlideShow automat.
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Clasa a V-a — Problema 1—NUMERE ISTETE

Prof. Stratulat Daniela — Colegiul National ”Costache Negri”

Tn regatul numerelor naturale se organizeaza un concurs pentru desemnarea celui mai pu-
ternic numar istet. Cele mai curajoase numere care se inscriu in concurs sunt obligate sa se trans-
forme Tn numere “istete”. Astfel, daca numarul este par, atunci el isi va pastra doar cifrele pare, iar
daca este impar isi va pastra doar cifrele impare. Dupa aceasta transformare, toate numerele se vor
alinia in fata regelui, iar acesta va alege numarul istet cu valoarea cea mai mare. Acesta va fi
desemnat castigatorul concursului si va primi titlul de “cel mai puternic numadr isteg”.

Cerinta

Pentru n numere naturale distincte inscrise in concurs sa se determine numerele istete in care
acestea se transforma si castigatorul titlului de “cel mai puternic numar iste”. In situatia in care
exista mai multe numere istete cu valoare maxima, regele va anunta si numarul de castigatori.

Date de intrare

Tn fisierul istete.in, pe primul rand este memorat un numar natural nenul n (n < 10 ) cu semni-
ficatia din enunt, pe urmatorul rand sunt memorate cele n numere naturale, de maxim 9 cifre fie-
care, separate prin spatiu.

Date de iesire

In fisierul istete.out se afiseaza pe primul rand, separate prin spatiu, numerele “istete”
obtinute, iar pe randul urmator se afiseaza un cel mai puternic numar istet. Daca exista doi sau
mai multi castigatori, se afiseaza si numarul acestora, pe al treilea rand.

Restrictii si precizari

o n numar natural, 1< n <10, reprezentand numarul de numere naturale distincte inscrise n
concurs

o numerele citite au maxim 9 cifre fiecare

Exemple
istete.in istete.out Explicatie
3 137 248 46 ¢ 13467 este numar impar si se va transforma n
13467 2418 3456 248 numarul istet 137 (deci isi va pastra doar cifrele im-

pare in ordinea n care acestea apar in numar), trans-
formarea are loc analog si pentru celelalte numere;

e Cel mai puternic numar istet este 248 si apare 0
singura data.

4 204 13 0 204 | eCand existd doud sau mai multe numere istete cu
20754 123 100 92014 | 204 valoare maxima, se afiseaza si numarul de castigatori
2 (2, in acest caz).

Timp de executie 1s/test
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Clasa a V-a — Problema 2—CIFRA PRIMA _ _ _
Prof. Lazarescu Andreea Monica — Liceul Teoretic ”?Mircea Eliade”

Se da o veste mare in tara lui Mazire Voda. Tmparatul isi va marita fata cu cel mai viteaz si istet
voinic. Din multimea de tineri ce aspirau la mana domnitei, doar doi dintre acestia isi facusera re-
marcate calitatile. Pentru a se decide caruia din ei 1i va incredinta fiica, imparatul i-a mai supus la o
proba. Fiecaruia dintre ei li s-a dat un biletel pe care era scris un numar natural de maxim 9 cifre.
Voinicii trebuiau sa calculeze cifra de control a numarului precizat (sa insumeze cifrele numarului
initial, apoi sa efectueze suma cifrelor numarului rezultat, procedeul repetandu-se pana la obtinerea
unei cifre, cifra ce reprezinta cifra de control a numarului initial). Daca vreun candidat obtine o
cifra numar prim, atunci el se va casatori cu fiica de imparat; daca ambii tineri obtin in urma calcu-
lului cifre prime, castigatorul va fi cel ce a primit initial un numar mai mic pe bilet; daca niciun
candidat nu obtine o cifra prima, casatoria nu va mai avea loc.

Cerinta

Scrieti un program care citeste cele doua numere naturale nenule x si y de pe biletele si care
afiseaza X, daca doar cifra de control a lui x e numar prim, y, daca doar cifra de control a lui y
e prima, minimul dintre X si y, daca ambele numere au cifra de control prima si 0 daca nu se obtine
o cifra prima.

Date de intrare

Pe prima linie in figierul cifra.in sunt numerele naturale X si y, separate printr-un spatiu.

Date de iesire

Pe prima linie in fisierul cifra.out se va scrie X, daca doar cifra de control a lui X e numar
prim, y, daca doar cifra de control a lui y e prima, minimul dintre x si y, daca ambele numere au
cifra de control prima sau O (daca niciun numar nu are o cifra de control prima).

Restrictii si precizari

- Numerele de pe biletele sunt numere naturale de maxim 9 cifre si minim 2 cifre

- Daca ambele numerele nu induc o cifra prima, se va afisa 0 pe prima linie din fisier.

- Cele doua numere sunt distincte.

Exemple

cifra.in cifra.out Explicatie

12 109878909 12 e 12 are cifra de control 3 - numar prim, iar 109878909 are cifra
de control 6 - neprim. Prin urmare se va afisa 12.
Cifra de control a unui numar (de ex. 109878909) se calculeaza astfel: se Tnsu-
meaza cifrele (1+0+9+8+7+8+9+0+9=51); daca se obtine un numar cu mai
mult de o cifra, se face suma cifrelor numarului obtinut (5+1=6). Algoritmul
continuad pana cand se obtine un numdr cu o singura cifra. Aceea este cifra de
control.

1533 9893 1533 e Ambele numere au cifra de control 3 — numir prim
(1533->3, iar 9893->2), dar numarul mai mic este 1533.

148 999 0 e 148 are cifra de control 4, iar 999 are cifra de control 9. Nici un
numar nu este prim, deci se afiseaza 0.

Timp de executie 1s/test
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Clasa a VI-a — Problema 1—-EDUCATIE FIZICA

Prof. llie Daniela — Colegiul National ”Al.l.Cuza”Galati

La ora de educatie fizica elevii primesc cate un tricou cu logo-ul scolii si un numar. Doamna
profesoara le cere elevilor sa mearga pe terenul de sport si sa se alinieze in ordinea crescatoare a nu-
merelor de pe tricouri. Cand doamna ajunge pe teren, constata ca sunt doar n elevi aliniati in ordinea
numerelor de pe tricouri, iar restul de m elevi intarzie. Cand vor ajunge si cei m elevi, acestia trebuie
sd se aseze printre elevii deja aliniati, astfel Tncat toti cei m+n elevi sa fie aliniati in ordinea
crescatoare a numerelor de pe tricouri. Cei m elevi nu ajung toti odata pe teren. Cand apare un elev,
doamna trebuie sa-i gaseasca locul si sa-l aseze in sirul de elevi, pastrand ordinea crescatoare a nu-
merelor de pe tricouri.

Cerinta

Cunoscandu-se valorile n si m precum si faptul ca elevii care au intérziat se vor alinia pe rand n
ordinea sosirii lor pe terenul de sport, astfel incat ordinea crescatoare sa se pastreze, scrieti un pro-
gram care determina pozitiile pe care trebuie asezati elevii care au intérziat atunci cand sosesc. Pro-
gramul va afisa si sirul celor n+m valori ale numerelor de pe tricouri la final .

Date de intrare

Tn fisierul ora.in pe prima linie sunt memorate numerele naturale nenule n, m (n <50, m <
50 ), pe a doua linie, sunt memorate n numere naturale nenule ordonate strict crescator si pe linia a
treia sunt memorate m numere naturale nenule, cu semnificatia din enunt. Numerele de pe tricouri
sunt distincte (nu pot exista mai multi elevi cu acelasi numar pe tricou).

Date de iesire

In fisierul ora.out se scriu pe primul rand m valori reprezentand pozitiile pe care s-au asezat
elevii care au Tntarziat atunci cand au ajuns pe teren. Pe randul al doilea se scriu valorile numerelor
de pe tricouri n ordinea n care sunt aliniati elevii la final, dupa sosirea tuturor elevilor la ora.

Restrictii si precizari

enmM(N<50,mM<50)

e numerele de pe tricourile elevilor sunt numere naturale nenule de cel mult 4 cifre

Exemple

ora.in ora.out Explicatie

64 5194 6- elevi existenti pe teren

71013214352 | 671012132122435299 710 13 21 43 52-numerele de pe tricou

2269912 4- numarul elevilor care intarzie

22 6 99 12- numerele de pe tricou

5- pozitia pe care se aseaza elevul cu numarul 22 atunci cand apare
1-  pozitia pentru elevul cu numarul 6 pe tricou

9- pozitia pentru elevul cu numarul 99 pe tricou

4- pozitia pentru elevul cu numarul 12 pe tricou

671012 13 21 22 43 52 99-asezarea la final

43 525 5- pozitia pe care se aseaza elevul cu numarul
455174 86 4547517478 86 94 94 atunci cand apare

94 4778 2- pozitia pe care se aseaza elevul cu numarul
47 atunci cand apare

5- pozitia pe care se aseaza elevul cu numarul
78 atunci cand apare

45 47 51 74 78 86 94 - asezarea la final

Timp de executie 2s/test
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Clasa a VI-a — Problema 2—JOC
Prof. Cobzaru Luminita — Colegiul National ”Vasile Alecsandri” Galati

Albert si Philip sunt frati. Albert este mezinul si doreste sa joace si el jocurile online cu care
se distreaza fratele sau. Pentru a-si proteja strategia, Philip si-a parolat jocurile cu ajutorul unor
cuvinte formate doar din litere mari, dar Albert stie ca parolele trebuie sa fie formate doar din
cifre. Albert isi gaseste un aliat, mama lor, pe care o roaga sa afle algoritmul pe care 1l aplica
Philip. Mama reuseste sa afle ca fiecare litera din cuvant este transformata ntr-un numar,
numar ce reprezinta codul ASCII al literei (mama nu stie ce inseamna codul ASCII si nici nu
stie daca a pronuntat corect). Aceste numere sunt adunate, iar cu toate cifrele care formeaza
aceasta suma, Philip construieste cel mai mic numar. Acesta ar fi parola jocului.

Cerinta

Cunoscandu-se cuvantul lui Philip, scrieti un program care sa determine cel mai mic
numar obtinut cu toate cifrele sumei codurilor ASCII din cuvantul dat.

Date de intrare
In figierul joc.in este memorat cuvantul dat.

Date de iesire
In figierul joc.out se scrie numarul obtinut.

Restrictii si precizari

cuvantul are o lungime mai mica de 250 caractere.
cuvantul contine doar litere mari
pentru 50% dintre teste, lungimea cuvantului e mai mica de 50

pentru 50% dintre teste, lungimea cuvantului este intre 50 si 250

Exemple

joc.in joc.out Explicatie

ABAB 226 Suma codurilor ASCII este
65 (A) +66 (B) +65 (A) +66 (B)=262.
Cel mai mic numdr care se poate forma cu
aceste cifre este 226

ESTIBUN | 358 Suma codurilor ASCII este 69 (E)+83(S)+84(T)+
73(1)+66(B)+85(U)+78 (N)=538
Cel mai mic numdr care se poate forma cu
aceste cifre este 358

Timp de executie 1s/test
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Geo si Mircea, doi prieteni buni, au inventat un joc cu jetoane numit GpriM. Pasionati de Informatica, ei hotarasc sa
scrie un program care si calculeze scorul fiecarui jucator si la final sa afiseze castigatorul. Jocul dispune de n jetoane, pe
fiecare jeton fiind scris un numar natural cu maxim 4 cifre. Cei doi jucitori extrag succesiv cate un jeton, citesc numarul,
si daca numarul de pe jeton este un numar prim, il adauga la punctajul lui, daca nu, cu ajutorul unui creion magic poate
sterge prima sau ultima cifra a numarului de pe jetonul extras si verifica daca numerele astfel obtinute sunt prime.

Daca ambele numere obtinute prin folosirea creionului magic sunt prime, jucatorul are voie sa adauge la scor doar pe
cel mai mic numar dintre cele doua. Daca doar unul dintre aceste doua numere obtinute prin stergerea unei cifre este
numdr prim, acel numar va fi adaugat la scor.

Tn cazul In care nu gaseste un numar prim pe jeton si nici nu descopera un numar prim cu ajutorul creionului magic,
scorul jucatorului ramane nemodificat. Jocul se incheie la terminarea jetoanelor.

Cerinta

a) Daca cerinta este 1, si se afiseze jucatorul care a castigat jocul si punctajul obtinut de acesta. Daca cei doi
jucatori au obtinut punctaj egal, se va scrie numele ambilor jucatori. Geo este primul jucator, iar Mircea este
cel de-al doilea jucator.

b) Daca cerinta este 2, sa se afiseze numarul maxim de jetoane folosite de un jucator. Prin jeton folosit se Tntelege
un jeton cu ajutorul caruia un jucator isi mareste punctajul.

Date de intrare

De pe prima linie a fisierului de intrare jeton.in se citeste un numar natural ¢ (care poate luavalorile 1 sau
2), reprezentand cerinta de rezolvat. De pe a doua linie a fisierului de intrare se citeste un numar natural n, reprezentand
numarul de jetoane, iar de pe linia urmatoare se citesc n numere naturale nenule cu cel mult 4 cifre fiecare. Numerele
sunt separate printr-un spatiu.

Date de iesire

Daca cerinta este 1, in fisierul de iesire jeton.out se scrie pe prima linie numele céstigatorului separat printr-un
spatiu de scorul obtinut de el. Daca ambii jucatori au obtinut acelasi scor, in fisier se scriu numele ambilor jucatori,
n ordinea Geo Mircea, urmate de scorul obtinut de cei doi. Daca cerinta este 2, se scrie pe prima linie a fisierului je-
ton.out numarul maxim de jetoane folosite de un jucator la marirea punctajului sau, fie el castigator sau nu.

Restrictii si precizari

e n, numar natural nenul, 1< n < 2000000.

e Cnumar natural, ce poate lua valorile 1 sau 2.

Timp maxim de executie pe test 2.5 s/test
Memorie totala disponibila: 1 MB.
Dimensiunea maxima a sursei 1 KB

Exemple
jetoane.in jetoane.out Explicatie
1 Mircea 25 Pentru ceringa 1 si n=6
6 Geo extrage jetoanele: 17, 15 si 64. Punctajul lui se obtine astfel: 17+5 (obtinut din 15 prin sterge-
17 234 15 82 64 326 rea primei cifre)=22
Mircea extrage jetoanele: 234, 82 si 326. Punctajul lui este: 23 (obtinut din 234 prin stergerea
ultimei cifre)+2 (obtinut din 82)=25
Pentru cerinta 1 se va afisa: Mircea 25
2 2 Ceringa este 2. Conform explicatiei de mai sus, atat Geo
6 cat si Mircea folosesc cate 2 jetoane, deci 2 este
17 234 15 82 64 326 numarul maxim de jetoane pe care le adauga un jucator.
1 Geo 44 Cerinfa este 1 n=9
9 Geo extrage jetoanele: 91, 237, 156, 28 si 196. Punctajul lui se calculeaza astfel: 23+2+19=44
91 21 237 13 156 342 28 237 nu e prim, dar 23 si 37 da. Minimul e 23.
105 196 Mircea extrage jetoanele: 21, 13, 342 si 105. Punctajul lui este: 2+13+5=20
Pentru cerinta 1 se va afisa: Geo 44 (deoarece Geo are punctajul cel mai mare)
2 3 Ceringa este 2. Geo calculeaza 23+2+19=44, deci foloseste 3 jetoane si Mircea 2+13+5=20
9 foloseste 3 jetoane, deci 3 este numarul maxim de jetoane pe care le adauga un jucator.
91 21 237 13 156 342 28
105 196
1 Geo Mircea | Geo extrage jetoanele: 91, 237, 21. Punctajul lui se
6 25 calculeaza astfel: 23+2=25
91 212372372191 Mircea extrage jetoanele: 21, 237 si 91. Punctajul lui este: 2+23=25
Cei doi au obtinut punctaje egale.
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Clasa a Vll-a — Problema 2—COD

Prof. Georgeta Balacea — Colegiul National ”Vasile Alecsandri” Galati

Daphne, Vrgjitoarea Vanturilor din Taramul Fantasy, a pus la grea ncercare pe copiii fami-
liei Walker. Acestia Tsi vor putea recupera parintii rapiti de Daphne doar daca vor gasi Cartea Se-
cretelor. Brandon, cel mai mic dintre fratii Walker, descopera ca pentru a recupera cartea ceruta
de vrgjitoare trebuie si gaseasca un COD iar pentru a o putea deschide, trebuie sa descopere
CODUL SECRET. CODUL este format din 2*n numere cu cel mult noua cifre, ascunse printre ele-
mentele unui tablou bidimensional cu n linii si n coloane. Primele n numere naturale din care este
compus codul se gasesc n ordine, de sus in jos, pe diagonala principala a tabloului bidimensional
cu n linii si n coloane iar urmatoarele n numere se afla in ordine, de sus in jos, pe diagonala secun-
dara a matricei.

Dupa ce Brandon reuseste sa descopere CODUL pentru a gasi Cartea Secretelor, co-
pilul trebuie sa gaseasca si CODUL SECRET, pentru a putea sa deschida cartea. Abia dupa aceea
domnul si doamna Walker vor fi adusi Thapoi, la copiii lor.

CODUL SECRET este format din numerele aflate in cea mai lunga secventa strict
crescatoare din CODUL gasit anterior. Daca n sirul de numere care formeaza CODUL se gasesc
mai multe secvente strict crescatoare, cu aceeasi lungime maxima, atunci CODUL SECRET va fi
format din toate numerele ce formeaza aceste secvente, in ordinea in care ele apar in CODUL SE-
CRET, de la stanga la dreapta.

O secventa este formata din elemente ale unui sir de numere, consecutive ca pozitie in sir.

O secventa strict crescatoare are proprietatea ca fiecare element al secventei, exceptand
primul, este strict mai mare decét elementul anterior.

De exemplu, pentru sirul de m numere al, a2 ,..., am-1, am secventa ai ,ai +1,..., ak -1, ak este
strict crescatoare daca 1Ei £k £m si aj <aj+1, oricare ar fi j, i £] <k. Lungimea acesteli
secvente este k-i+1.

De exemplu, pentru sirul de 10 numere 9,8,4,5,7,8, 8,10,12,11 lungimea maxima a unei secvente
strict crescatoare este 4 (secventa este formata din numerele 4<5<7<8 ). Pozitia lui 4 n sir este 3
iar pozitia lui 8 in sir este 6. Prin urmare, lungimea secventei este 6-3+1=4 (daca se considera ca
elementele din sir sunt numerotate de la 1).

De exemplu, pentru sirul de 10 numere 9,8,4,5,7,8, 8,10,12,11 lungimea maxima a unei secvente
strict crescatoare este 4 (secventa este formata din numerele 4<5<7<8 ). Pozitia lui 4 n sir este 3
iar pozitia lui 8 n sir este 6. Prin urmare, lungimea secventei este 6-3+1=4 (daca se considera ca
elementele din sir sunt numerotate de la 1).

Cerinta

a) Dandu-se n2 numere naturale nenule, cu cel mult noua cifre fiecare, sa se determine cele 2*n
numere din care este format CODUL (elementele tabloului bidimensional cu n linii si n co-
loane, obtinute parcurgand in ordine, diagonala principala (de sus in jos) si apoi diagonala secun-
dara (de sus in jos)).

b) Din sirul astfel obtinut, sa se determine elementele secventelor strict crescatoare (din sirul obtinut
la punctul (a)), de lungime maxima, scrise in ordine, de la stanga la dreapta.
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Date de intrare

Din fisierul cod.in se citesc de pe prima linie doua numere naturale ¢ si n , unde c reprezinta cerinta
(c=1 pentru rezolvarea cerintei (a) - determinarea elementelor matricei obtinute prin parcurgerea
diagonalei principale si apoi a diagonalei secundare, respectiv c=2 pentru rezolvarea cerintei (b)
— determinarea elementelor celor mai lungi secvente strict crescatoare).

De pe fiecare dintre urmatoarele n linii ale fisierului cod.in se citesc cate n numere naturale.

Date de iesire

In fisierul cod.out se scriu pe prima linie cele 2*n elemente ale sirului ce reprezinta CODUL, daca
cerinta este 1, respectiv elementele CODULUI SECRET, daca cerinta este 2.

Restrictii si precizari
-C numar natural, ce poate lua valorile 1 sau 2.
-n, numar natural nenul, 1£ n £ 2000.

Elementele tabloului bidimensional cu n linii si n coloane sunt numere naturale nenule cu

cel mult 9 cifre fiecare.
-Pentru 40% dintre teste cerinta este 1.
-Pentru 50% dintre teste n< 200.

93 144 134 98 184
96 146 28 100 el
39 87-101 13 36
69 135 68.175 137
125/-136 196 57.107

Exemple
cod.in cod.out Explicatie
15 93 146101175 107164 100101 135 123 Pentru cerinta 1 51 0=5 se cer clemeniele tabloului bidimensional

cu 5 linui si 5 coloane, obtinute prin parcurgerea diagonalei
principale si a diagonalel secundare

25 100101 135
93 144 134 98 164
96 146 28 100 61
39 87 101-13 36
69 135 €8 175 137
125 196 196 57 107

Cerintaeste 2. Insirul 93 146 101175107 164 100 101 135 125,
lungimea maxima a unei secvente strict crescitoare este 3. Strul
celor 2*n_(10) elemente contine o singurd secventd strict
crescatoare de lungime maxima(3).

Prin urmare, CODUL SECRET este

100101135

16 18509109 116 19094 87 106 120 173 2927
185 93 204 12 23 87
240 99 227 171 106 56
14 40 189 120-243 91
182 223 172136 191 188
10 29 81 107 I9Q_ B2
2757175 74 68 97 94

Pentru cerinta 1 51 n=6 se cer elementele tabloului bidimensional
cu 6 lini si 6 coloane, obtinute prin parcurgersa diagonalel

principale 5ia diagonalei secundare

26 99109116 190 87106120173
185 93 204 12 23 B7
240 99 227 171 106 56
14 40 109 120 243 @21
182 223 173 1le 181 188
10 2% 81 107 180 B8Z
27 175 74 &8 97 94

Cerinta este 2. Lungimea maximd a unel secvente strict
crescatoare este 4. Strul obtinut la punctul a (prin parcurgerea
diagonalei principale si apoi a diagonalei secundare) conting doud
secvente strict crescitoare de lungime 4.

1859910911619094 8710612017329 27.

Prin urmare, CODUL SECRET gste

9910911619087 106120173

Z2 4 18689193
19 10 23 81
12 23 93 16
10 29 18 17
B7 75 74 &8

CODUL este 1923 1868 91 93 29 87 Lungimea maxima a unel
secvente crescatoare este 4. Exista o singurd secventi crescatoare
de lungime 4. CODUL SECRET este 1R 68 9193,

Timp maxim de executie pe test 2,5 s/test
Memorie totala disponibila: 3 MB.
Dimensiunea maximaasursei 1 KB
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Clasa a 1X-a — Problema 1—NUMAR ETALON

Profesor Popescu Madailina Colegiul National ,,Mihail Kogalniceanu” Galati

Mihai este un elev pasionat de teoria numerelor naturale. Acest domeniu este fascinant si deschis
in egala masura atat matematicienilor de cariera cat si amatorilor. Astfel, Mihai studiind numerele a
observat ca pentru un numar natural nr poata sa gaseasca sau nu dintr-o lista de numere un
numar care are se afla intr-o anumita relatie cu numarul nr, numar pe care Mihai I-a numit numar
etalon.
lata cum defineste Mihai numarul X numar etalon al lui nr:
- Numarul x nu are nicio cifra in comun cu numarul nr
Cele doua numere, impreuna au toate cifrele de la0la 9
in cele doud numere, numarul total de aparitii al cifrelor pare sa fie egal cu numarul to-
tal de aparitii al cifrelor impare.

Cerinta

Scrieti un program care sa citeasca din fisier un numar natural nr si apoi mai multe numere
naturale dintre care si se determine cel mai mare dintre numerele care sunt etalon cu nr. In cazul in
care nu exista un astfel de numar sa se afiseze mesajul ”Nu exista”

Date de intrare
Fisierul etalon.in contine;
pe prima linie un numar natural nr
pe urmatoarele linii numere naturale, pe fiecare linie sunt numere separate prin cate un spatiu.
Date de iesire
Fisierul etalon.out va contine pe prima linie numarul x, cel mai mare numar etalon din lista
de numere sau Tn cazul Tn care nu exista mesajul ”Nu exista”.
Restrictii si precizari
Toate numerele sunt numere naturale din intervalul [1,1018)
Exista cel mult 10000 de numere in fisier.
Exemple
Timp maxim de executie/test: 0,5 secunde

etalon.in etalon.out Observatii
123123123 456789048 Exista douda numere etalon cu 123123123 :
346581 456789048 456 456789048 si
109 456789000. Se scrie cel
456789000 mai mare.
3257 Nu exista Niciun numar din lista nu indeplineste condi-
41068 108 6416089 tiile numarului etalon pentru 3257
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Clasa a IX-a — Problema 2—LOTERIE

Prof. Dau Liliana-Colegiul National ,,Vasile Alecsandri” Galati

Firma Winner SRL organizeaza in luna martie 2018 o extragere a loteriei bonurilor fiscale
emise in anul 2017. La aceasta extragere participa toate bonurile emise cu un aparat de marcat elec-
tronic fiscal, fiecare dintre bonuri avand nscris pe el un numar unic de inregistrare. Pentru asigurarea
transparentei, managerul firmei a stabilit un algoritm mai special de selectie a castigatorului, astfel:
fiecare cifra a numarului unic de inregistrare inscris pe un bon fiscal se scrie Tn baza 2 si se repre-
zinta pe 4 biti; apoi se trece n baza 10 numarul obtinut prin concatenarea reprezentarilor pe 4 biti a
cifrelor numarului initial. Dintre toate numerele astfel obtinute se determina cele care au cele mai
multe cifre alaturate ordonate descrescator. Daca sunt mai multe astfel de numere se desemneaza
castigator cel care are valoarea cea mai mica.

Cerinta

Sa se scrie un program care determind numarul total de aparitii ale cifrei 1 n reprezentarea
binara a numerelor unice de inregistrare precum si numarul unic de inregistrare initial al bonului
fiscal declarat céstigator.

Date de intrare

Fisierul loterie.in contine pe prima linie un numar natural n reprezentdnd numarul de bonuri
fiscale care participa la extragere. Pe urmatoarele n linii se gasesc numerele unice de inregistrare ale
bonurilor fiscale.

Date de iesire

Pe primul rand al fisierului loterie.out se va afisa numarul total de aparitii ale cifrei 1 in repre-
zentarea binara a numerelor unice de inregistrare. Pe al doilea rand se va afisa numarul unic de Tnre-
gistrare initial al bonului fiscal declarat castigator.

Restrictii si precizari

Numarul de bonuri fiscale 1<n<9999.

Numarul unic de Tnregistrare de pe fiecare bon fiscal 1<numar_unic_ inregistrare <9999
Numerele unice de inregistrare de pe bonurile participante la loterie sunt distincte doua cate doua.
Zerourile de la Tnceputul unui numar se ignora.

Exemplu

loterie.in loterie.out Explicatie

6 28 Sunt 28 de cifre binare cu valoarea 1 si anume 5+8+7+5+2+1 corespunzatoare fiecarui numar

8584 1234 Numerele unice de inregistrare se transforma astfel:

6665 8584—1000010110000100a34180 care are maxim 2 cifre alaturate ordonate descrescator

8372 6665—01100110011001014110011001100101—>26213 care are maxim 3 cifre aliturate

1234 ordonate descrescitor

84 8372—1000001101110010—33650 care are maxim 3 cifre alaturate ordonate descrescator

100 1234—000100100011010021001000110100a4660 care are maxim 3 cifre alaturate ordonate
descrescator
84—10000100—132 care are maxim 2 cifre alaturate ordonate descrescator
100—000100000000—100000000—256 care are maxim 1 cifre aliturate ordonate descrescator
Dintre numerele 26213, 33650 si 4660 cel mai mic este 4660 corespondent al numarului
unic de inregistrare initial 1234.

Timp maxim de executie/test: 0,5 secunde
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Clasa a X-a — Problema 1—K-POLIPRIME

Prof. Neagu Violeta — Colegiul National ”Mihail Kogalniceanu”

Tn orice interval de numere naturale [a, b] cu a<b si a>2 exista macar un numir natural care se poate exprima
ca produs de cel putin doud numere prime (nu obligatoriu distincte). Numim k-poliprime, acele numere din intervalul
[a, b] care se pot exprima ca un produs format dintr-un numar maxim de factori care reprezinta numere prime iar
numarul de factori cu valoare maxima este k. De exemplu, in intervalul [15, 30] sunt doua numere k-poliprime: 16 si
24, unde 16=2 x 2 X 2 X 2 iar 24=2 x 2 x 2 x 3 iar k=4. Toate celelalte numere din intervalul [15, 30] care se pot
exprima ca produse de numere prime au mai putin de 4 factori, deci nu sunt k-poliprime.

Cerinta

Déandu-se un interval de numere naturale [a, b] cu a<b si a>2 si se determine trei numere naturale np, k si val
unde : np reprezinta cate numere k-poliprime exista n acel interval, k are semnificatia din enunt iar val reprezintd un
numar k-poliprim din acel interval. Tn cazul in care intervalul [a, b] contine mai multe numere k-poliprime se va
afisa primul dintre ele care are si suma tuturor divizorilor lui cu valoare mai mare.

Date de intrare

Tn fisierul poliprime.in la inceputul fisierului pe primele doud randuri sunt memorate doud numere naturale
[a, b] cu a<b.

Date de iesire

Tn fisierul poliprime.out se vor scrie pe primul rand separate printr-un singur spatiu valorile lui np, k si val.

Restrictii si precizari

- 2<a<b<10000000

- 1<b-a<10000

- Pentru 40% dintre teste a<b < 100000

- Pentru 30% dintre teste a<b < 1000000

- Pentru 20% dintre teste a<b < 10000000

Punctaj

- Daca ati determinat corect np, obtineti 30% din punctaj.

- Daca ati determinat corect k, obtineti 40% din punctaj

- Daca ati determinat corect val, obtineti 30% din punctaj.

Exemple
poliprime.in] poliprime.out Explicatie
3160 2548 in intervalul [31, 60] sunt douda numere k-poliprime: 32 si 48, unde

32=2x2x2x2x2iar48=2 x2x 2x 2x 3. Toate celelalte numere din intervalul [31, 60] care se
pot exprima ca produse de numere prime au mai putin de 5 factori, deci nu sunt k-poliprime.
5 reprezinta numarul de numere prime a caror produs este egal cu numarul k-poliprim.
Exista doua numere k-poliprime n interval dar suma divizorilor lui 48 este mai mare decat suma di-
vizorilor lui 32
Suma divizorilor lui 32: 1+2+4+8+16+32=63
Suma divizorilor lui 48: 1+2+3+4+6+8+12+16+24+48=124 => se afiseaza 48 care are suma
divizorilor mai mare

99 107 24100 in intervalul [99, 107] sunt doua numere k-poliprime: 100 si 104, unde 100=2 x 2 x 5 x
5 iar 104=2 x 2 x 2 x 13. Toate celelalte numere din intervalul [99, 107] care se pot
exprima ca produse de numere prime au mai putin de 4 factori, deci nu sunt k-
poliprime.

4 reprezintd numarul de numere prime a caror produs este egal cunumarul k-
poliprim.

Exista doua numere k-poliprime in interval dar suma divizorilor lui 100 este mai mare
decét suma divizorilor lui 104

Suma divizorilor lui 100: 1+2+4+5+10+20+25+50+100=217

Suma divizorilor lui 104: 1+2+4+8+13+26+52+104=210 => se afiseaza 100 care are suma
divizorilor mai mare

Timp maxim de executie/test: 0,5 secunde
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Clasa a X-a — Problema 2—CUVANTUL SECRET

Prof. Voinea Mirela — Colegiul National ”Vasile Alecsandri”

Iliuta, in continuare mare cinefil, e pasionat, mai nou, de filmele cu mistere si coduri secrete. Cu
0 imaginatie bogata, isi imagineaza fel de fel de scenarii. Dornic sa-si perfectioneze abilitatile de
spargator de coduri, a inventat un joc pe care-I propune prietenilor lui. Tntr-un careu de nxn carac-
tere, undeva, pe verticala, citit de sus Tn jos, exista un cuvant secret. Acesta este cuprins
intre doua caractere *. Provocarea lui lliuta pentru prietenii sai este ca acestia sa ,,vada” liniile din
careu care contin cuvantul secret, ascuns printre alte caractere. Cu alte cuvinte, sa determine acele
linii din careu care, prin stergerea unor caractere, se pot transforma in cuvantul secret.

Cerinta

Déndu-se dimensiunea n a careului si un careu de nxn litere mici din alfabetul englez printre
care se afla, pe aceeasi coloana, doua caractere *, sa se determine numarul de linii care, prin sterge-
rea unor caractere, se pot transforma in cuvantul secret.

Date de intrare

In fisierul secret.in este memorat pe primul rand un numar natural nenul n (4 < n < 500) cu
semnificatia din enunt, iar pe urmatoarele n randuri sunt cate n caractere, litere mici ale alfa-
betului englez, cu exceptia a doua caractere *, aflate pe aceeasi coloana.

Date de iesire

In fisierul secret.out se scrie pe primul rand numarul de linii din careu care se pot transforma in
cuvantul secret.

Restrictii si precizari

- n numar natural, 4 £ n £ 500

- Exista In careu exact doui caractere *, situate pe aceeasi coloana. Tntre ele se afla cuvantul se-
cret, care are o lungime de minim 2 caractere.

- Pentru 40% dintre teste n < 50

Exemple
secret.in secret.out Explicatie
5 acbb* 2 2 reprezinta numarul de linii care, prin stergerea unor caractere, se
achca pot transforma in cuvantul se-
glcglb cret. Cuvantul secret este abc.
abac -~ . - A
baca* Liniile sunt: acbca, babac (literele Tngrosate formeaza cuvantul, celelalte se
sterg)
7 fﬁaneo ) 3 3 reprezinta numarul de linii care, prin stergerea unor caractere, se
if*onfo foi- pot transforma in cuvantul se-
nifo fonwild cret. Cuvantul secret este info.
infefou L ek .
iuoanxf Liniile sunt: if*onfo, foinifo, infefou
io*fstn
*|
4 z;)a b 0 Cuvantul secret este bb.
aanhc Nicio linie nu se poate transforma in bb.
aabd
aa*b

Timp maxim de executie/test: 0,5 secunde
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Clasa a XI-XII -a — Problema 1—FLORI

Prof. Genia Joc — Colegiul National ”Al. I. Cuza”

O grading, privita de sus, are forma dreptunghiulara si este compusa din n randuri identice, iar pe fiecare rand
sunt m parcele care au forma de patrat. Aceasta este Thconjurata de un gard care are exact doud porti. Fiecare par-
cela contine un sortiment de flori codificat printr-un numar natural.

Violeta, o fetita care iubeste foarte mult florile, doreste sa parcurga gradina de la o poarta la alta. Ea se poate deplasa
doar paralel cu laturile dreptunghiului (directiile est-vest-nord-sud) si poate avansa doar o parcela (celuld) la un mo-
ment dat, iar la florile din anumite parcele face alergie (daca numarul de cifre 0 este egal cu numarul de cifre 1 din re-
prezentarea binara a codului parcelei).

Cerinta

Cunoscand n si m dimensiunile gradinii, codurile florilor din fiecare dintre cele n*m parcele, coordonatele
celor doud porti, determinati:

a. Numarul X de parcele la care Violeta face alergie, daca reprezentarea binara a codului parcelei are numarul
de cifre 0 egal cu numarul de cifre 1.

b. Numarul minim de parcele pe care le parcurge fetita pentru a traversa gradina de la o poarta la alta.

Date de intrare

Fisierul de intrare flori.in contine:

- pe prima linie doud numere naturale n si m separate prin cate un spatiu, cu semnificatiile din enunt;

- pe urmatoarele n linii cAte m numere naturale, separate prin cate un spatiu, reprezentadnd codurile florilor de
la cele n*m parcele ale gradinii.

- ultima linie a fisierului contine patru numere naturale X1, Y1, X2, Y2, separate prin cate un spatiu, repre-
zentand pozitiile celor doua porti (X1, Y1 reprezinta linia si respectiv coloana zonei ce contine prima poarta, iar X2, Y2
reprezinta linia si respectiv coloana zonei ce contine cea de-a doua poarta)

Date de iesire

Tn fisierul de iesire flori.out se va scrie

- pe primul rdnd numarul natural X, reprezentand numarul total de parcele la care fetita face alergie

- pe al doilea rand numarul minim de parcele pe care le parcurge fetita pentru a traversa gradina de la o poarta la
alta.

Restrictii si precizari

+ 2<nm<150, I<codul <9999

- Pentru toate testele problemei exista solutie, adica fetita poate ajunge de la o poarta la alta.

- Pentru rezolvarea corecta a primei cerinte se acorda 20 de puncte, iar pentru cerinta a doua se acorda 80 de

puncte.
- Pentru 70% dintre teste, se garanteazda m<50 si n < 50.
Exemple
flori.in flori.out Explicatie
45 6 Daca notam cu 1 parcelele accesibile si cu O cele inaccesibile, obtinem urmatoarea
87329 8 matrice:
85629 11100
24168 11100
27846 01111
1145 01111

Doar numerele 2 si 9 au numarul cifrelor de 0 egal cu numarul cifrelor de 1
in reprezentarea binara. Sunt 6(X=6) parcele Tn care fetita nu are acces.
Violeta se afla in parcela de coordonate (1,1) si trebuie sa ajunga in parcela
de coordonate (4,5); unul din drumurile de lungime minima este ;
(1,1)—(1,2)—>(2,2)—(2,3)—(3,3) —(3,4) —(3,5) —(4,5)

Timp maxim de executie/test: 1 s
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Clasa a XI-XII -a — Problema 2—SPONSOR

Prof. Magdalena Grigore — Colegiul National ”Al.l.Cuza”

La un concurs de talente s-au Tnscris mai multi artisti. Fiecare artist a primit la inscriere un numar de ordine, n
ordinea sosirii. Tn functie de prestatie, fiecarui concurent i s-au acordat punctaje si cele mai mari trei punctaje au primit
premiu. Un sponsor care se pricepea la arta, dar marea lui pasiune era algoritmica, a dorit sa acorde premii suplimentare
unor concurenti, dar ca sa nu aleaga neaparat pe cei mai buni si sa nu impuna o anumitd suma, sponsorul a vrut a creat
urmatorul algoritm, spunandu-si:

¢ Ordonez alfabetic concurentii

¢ Dup4 ordonare voi obtine sirul numerelor de ordine modificat

¢ Voi acorda premii concurentilor cu numerele de ordine care fac parte din cel mai lung subsir crescator, comun
sirului format cu numerele de ordine initiale si celui obtinut din numerele de ordine dupa ordonarea alfabetica in functie
de numele concurentilor.

¢ Daca voi obtine mai multe astfel de siruri, de aceeasi lungime maxima, voi alege primul sir.

¢ Daca subsirul comun are cel mult 3 valori, valoarea premiului va fi lungimea maxima obtinuta, altfel valoarea pre-
miului va fi egala cu restul impartirii dintre suma valorilor din subsirul comun si lungimea maxima.

Cerinta

Dandu-se un numar natural n si apoi un sir de cate n siruri cu maximum 15 caractere litere ale alfabetului englez ce
reprezinta numele concurentilor, sa se afiseze valoarea premiului acordat suplimentar de catre sponsor.

Date de intrare
In figierul sponsor.in pe prima linie a fisierului este memorat un numar natural nenul n (n <100), urmat de n si-
ruri de caractere cu proprietatea din cerinta.

Date de iesire
In figierul sponsor.out se scrie pe primul rand valoarea premiului.
Restrictii si precizari
- elungimea fiecarui sir de carac-

sponsor.in sponsor ot icatis tere nu depaseste 15 caractere
T Barbu Al |2 S repreninE mumEnl canmuretlr. epel ot wemeral mumds fecins | ®N numdr natural, 1< n <100
;ﬂm“gﬁn %lfffi e ese poate obtine si valoarea 0
Zzharia Ursu Aty [Babu | Cozme |Devid |Elersa | Peps | Urse | Zshens ePentru 10% dintre teste se
2 1 3 B 4 E 7 . . .
= - - obtine un singur subsir comun de
Dup ordonars lungime maxima < 3
Berhn | Al | Cosos | Flores | Pows | Devid | Zeharis | Do ePentru 10% dintre teste se obtin
= : mai multe subsiruri comune de
Sunt 3 gl comuns de longime meadmd 23458 23457 13458 | lungime maxima £ 3
134,30 Vafiales gingl 2.3, 4, 5, 8, penboy ¢ este primul subsic srescitor i
comun. ePentru  30% dintre teste se
Valnerea premiului va fi egals on 2 deospece 24+3+4+548=22, jar 22%5-2 . . .
5 Lupwo Manes | 3 5 reprezmtd mumdol concurentlon. apor este memoerst womsls fecina obtine un singur subsir comun de
Horga  Namp soniurent . .
o Ls serises &5 lungime maxnga>3 .
Topu | Menes | Hores | Napn | Corbn ePentru 50% dintre teste se obtin
1 2 3 4 5 mai multe subsiruri comune de
Dups endonine _ lungime maxima >3
Corbu | Horgs | Tupun | Manes | Nany
3 3 1 2 4
!]mg'm-n mnx'mi a &ubs'g; ]é' LOmun este 3
Este un singur subgincomun de ongune maamd: 1.2.4
Valoares preminky vafiggalien 3

Timp maxim de executie/test: 1 secunda
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xamenul de ATESTAT se adreseaza absolventilor claselor de matematica-informatica si
matematica-informatica, intensiv informatica, certifica notiunile teoretice §i practice
abordate la clasa pe parcursul celor 4 ani de studiu la liceu.

Pentru aceasta au fost propuse de profesori subiecte astfel :

o Tehnologia informatiei si comunicatiei . Dimitrievici Lucian Traian, izirescu Andreea Monica si Victo-
riu Angela

> Prog ramare : Popescu Madalina, Joc Genia si Tudor Veronica

2 Baze de date : Neagu Violeta si Voinea Mirela
Ellllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllli

Ce este atestatul la informatica?

testatul este un act prin care se confirma pregatirea de specialitate/profesionala dobandita de
absolventii de liceu, cursuri de zi. El se elibereaza absolventilor claselor de matematica-
informatica si matematica-informatica intensiv informatica, care au promovat proba de spe-
cialitate conform normelor metodologice in vigoare. Atestatul se obtine dupa sustinerea si promova-
rea de cdtre candidati a unei probe de specialitate.
Competentele certificate Tn urma promovarii examenului de atestare profesionala sunt:

a. Pentru absolventii claselor de matematica informatica, intensiv informatica:

I. Realizarea design-ului si structurii produselor soft necesare implementarii de: sisteme software,
aplicatii software, baze de date, pagini WEB. (software orientat client)

Il. Particularizarea, configurarea si modificarea aplicatiilor software, in scopul adaptarii sistemelor
informationale ale clientului.

b.  Pentru absolventii claselor de matematica informatica:

I.Realizarea managementului site-urilor WEB, sistemelor de operare a calculatoarelor
Il.Furnizarea facilitatilor de procesare a datelor, inclusiv a serviciilor suport
Proba de specialitate consta in:
% proba practica: realizarea practica pe calculator a cerintelor din biletul extras in ziua pro-
bei. Biletul va cuprinde trei subiecte:
I. Sistemele de Gestiune a Bazelor de Date
I1.Programare
I11.Sisteme de Operare, abilitati de tehnoredactare, calcul tabelar sau prezentari PowerPoint.

% proiect: prezentarea si motivarea teoretica a unui proiect (produs soft) realizat in timpul
orelor de laborator, al ultimului an de studiu; produsele pot fi realizate si in echipa (2 - 3
elevi) in functie de complexitatea proiectului.

Coordonarea examenului de atestare a competentelor profesionale pentru absolventii se face de catre
profesorul de informatici de la clasa. In cazul promovarii examenului de atestare a competentelor

profesionale candidatul primeste un atestat. Atestatul se elibereaza de secretariatul liceului, in care a
fost sustinut examenul, dupa promovarea de catre candidat a clasei a XII-a. Eliberarea atestatului nu

este conditionata de promovarea examenului de Bacalaureat.
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SUBIECTE OPERARE

Subiectul nr.1

Folosind aplicatia Microsoft Word, in versiunea de pe calculatorul dumneavoastra, realizati
un document nou care sd descrie componenta unei firme mici, cu cativa angajati, respectiv un ma-
nager, un contabil, o secretara si restul muncitori. Realizati organigrama firmei folosind orice tip
de diagrama, ca in figura de mai jos:

Salvati documentul cu numele firma.docx in directorul Atestat_2018 de pe desktop.

Subiectul nr.2

Realizati tabelul din figura urmatoare si salvati fisierul in directorul Atestat_2018, de pe
desktop.

1 Prenume Localitate Judet Virsta Produs solicitat Costuri

2 1{Popescu Romeo Bacau Bacau 10|Skateboard 182
3 2|lonescu Sormn Pitesti Arges 8|Bicicleta 320
4 3|Georgescu | Stefan Curtea de Arges  |Arges 12|Skateboard 239
5 4|Vasilescu  [Vlad Arad Arad 18|Pix Parker 3500
6 5|Andreescu  |Valentina |Braila Braila 16/|Inel &850
7 6|Marinescu | Simona Dorohoi Botosani 15|Brétara argint 250

Sortati datele din tabel in ordine alfabeticd dupa judet, respectiv dupa localitate.
In celula H8, calculati pretul mediu.

Subiectul nr.3

Realizati o prezentare pe desktop, examen_national.pptx, formata din doua diapozitive,
care sd contind urmdtoarele elemente:

Slide-ul 1, de tip titlu, va contine titlul Bacalaureat si subtitlul Anul scolar 2017/2018, scri-
se cu font Tahoma, culoare albastra, dimensiune 30, respectiv 28.

Slide-ul 2, de tip titlu si continut, va contine in zona de titlu Probele examenului de baca-
laureat, iar in zona de continut sunt enumerate printr-o listd cu marcatori, probele exa-
menului national(A,B,C,D,E).
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Subiectul nr.4

Realizati in Word, un afis cu numele Balul_bobocilor.docx. Salvati-l pe desktop, in
folderul Atestat 2018. Stabiliti formatul de pagina A5, orientarea de tip portret si toate marginile
de 1 cm. Acesta va contine: - n antet textul “Avem pldcerea sd va invitam la , In document titlul-
Balul bobocilor, organizat de..................... , in locatia............. centrat, Times NewRoman,
12 . In subsol inserati data la care se va organiza balul.

Subiectul nr.5

Realizati tabelul din figura urmatoare si salvati fisierul in directorul Atestat_2018, de pe
desktop.

A B C D E F

il Nr.crt Nume

2 1|Popescu  |Adran 9 23
3 2|Dontu Sorin 12 43
4 3|Georgescu [Stefan 12 25
5 4|Colea Vlad 11 15
6 5|Andreescu | Valentina 10 5
7 6|Marin Simona 9 2

Pentru completarea coloanei Clasa, creati o lista din care sa puteti alege valorile 9, 10,11 si
12.

In coloana Mdsura adoptati introduceti o formula de calcul care incarci coloana cu mesaje
astfel: "Mustrare scris@” daca numarul absentelor nemotivate este mai mare sau egal cu 20 dar
mai mic ca 40 si elevul este in clasa a 9-a sau a 10-a;”Avertisment de exmatriculare” pentru ele-
vii din clasele 11-12 daca numarul absentelor nemotivate este mai mare sau egal cu 20 dar mai
mic ca 40 si "Exmatriculare” cazul in care este mai mare sau egal cu 40.Daca numarul absente-
lor nemotivate este mai mic de 20, atunci se va afisa mesajul "OK”.

Subiectul nr.6

Creati un fisier numit Memorie_externa.pptx, salvat in folderul atestat_info de pe desk-
top, avand urmatoarele caracteristici:
% Slide-ul 1, de tip titlu si continut, va contine titlul Cardul de memorie, iar la continut, va fi
precizatd o definitie a acestui dispozitiv de memorare; textul diapozitivului va fi scris cu Ti-
mes New Roman, dimensiunea 30, respectiv 28.
3 Slide-ul 2, de tip titlu , va contine un link catre un site in care sunt mentionate avantajele
cardurilor de memorie.

Subiectul nr.7

Realizati in Word, un document cu numele formula.docx. Salvati-l pe desktop, in folderul
Atestat_2018. Acesta va contine: - un titlu scris artistic (Binomul lui Newton), fomula urmatoare,
scrisa folosind modulul ecuatie
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Subiectul nr.8

Realizati tabelul din figura urmatoare pentru Bacalaureat 2018 si salvati fisierul in direc-

torul Atestat_2018, de pe desktop

A B C D E F H
1 Prenume Rominid Matematici Proba 3 Media  Rezultat
2 1|Bobeicd |Eugenia 925 645 B8O
3 2|Scinteianm | Clandin 570 545 600
4 3|Dréagoi Victor 420 10.00 045
5 4\Damian  |Elena 6.00 5.80 7.50
& 5|Orzan Nicoleta 7.21 3.90 8.00
7 6| Panait Cezar 830 6.30 7.90

% In coloana Media, scrieti formula corespunzitoare pentru calculul mediei aritmetice, in cazul in
care notele la toate cele trei probe sunt minim 5. In caz contrar, in celula corespunzitoare mediei
se va afisa o succesiune de trei liniute (---).

% In coloana Rezultat introduceti o formula de calcul care incarci coloana cu mesaje astfel: ?Admis
” daca media este mai mare sau egald cu 6 iar notele la fiecare proba sunt minim 5 si ”Respins”
in caz contrar.

Subiectul nr.9

In folder-ul Exercitii de pe desktop realizati o prezentare numiti Temperamente.pptx, care
cuprinde 2 diapozitive, unul in care se mentioneaza definitia temperamentului, iar al doilea sd enu-
mere tipurile de temperamente sub forma unui SmartArt de tip Ciclu radial.

Subiectul nr.10

Realizati in Word, un document cu numele Invitatie.docx, format A4, orientare de tip ve-
dere si toate marginile de 0,5 cm. Salvati-l pe desktop, Tn folderul Atestat 2018. Trebuie sa
contind: - textul ,,Cursul festiv al clasei a XII-a” scris semicircular si colorat, o imagine adecvatd -
in partea de jos inserati o forma 1n care notati: ,,Cu drag, ...................... ” urmand ca pe puncte
sa fie scris manual numele colectivului clasei iar in subsol anul curent.

Subiectul nr.11

Realizati tabelul din figura urmatoare si salvati fisierul in directorul Atestat 2018, de pe
desktop.

Il ™Nr.crt  Nuome Prenume Virsta Sex
2 1 | Mandresc|Livia 23 (M
3 2| Goga Irina 19|F
4 3 | Alexandre Iris 18|F
5 4|Popa Monica 20|F
6 5| Grigoresu|Cosmin 20 (M
7 6| Grigorin | Irinel 17| M

% Pentru completarea coloanei Sex, creati o lista din care sa puteti alege valorile F sau M.

% Filtrati tabelul, astfel incat sa afisati numai datele persoanelor al caror prenume contine grupul
de litere Iri.

NaNaNa
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Subiectul nr.12

Realizati un folder pe desktop cu numele aplicatie. In acest folder creati un fisier date.txt in
care, pe primul rand, se scrie numele elevului, iar pe randul urmator se scrie numarul de fisiere cu
extensia .docx, gasite pe statia de lucru. Fereastrei cu rezultatele cautarii acestor fisiere i se va aplica
o capturad de ecran salvata in fisierul dovezi.docx, construit tot in folder-ul initial.

Subiectul nr.13

Realizati tabelul din figura urmatoare si salvati fisierul in directorul Atestat 2018, de pe
desktop.

A B C D E
B Nr.crt Nume  Prenume Virsta Sex
2 1| Mandresc|Liviu 23|]M
3 2|Goga Irina 19|F
4 3| Alexandrd Iris 18|F
5 4|Popa Monica 20(F
6 5|Grigoresu| Cosmin 20M
7 6|Grigorin | Irinel 17| M

% Pentru completarea coloanei varsta sa nu permitd decat introducerea valorilor situate intre 15
s1 30. In caz contrar, sd se afiseze mesajul de eroare: ”Varsta trebuie sa fie intre 15 si 30 ani!”

%  Filtrati tabelul, astfel incat sa afisati numai datele persoanelor de sex masculin cu varste de
peste 20 ani.

Subiectul nr.14

Realizati in Word, un pliant de prezentare a unui concurs de grafica in format AS, tip port-
ret, cu numele Poster.docx. Salvati-l pe desktop, in folderul Atestat 2018. Acesta va contine: pe
pagina 1 — numele concursului si tematica acestuia, inserand si o imagine ilustrativa pentru tematica
concursului, pe pagina 2 — perioada concursului, cerintele si locatia desfasurarii concursului, respec-
tiv organizatorii concursului, membrii de jurizare.

Subiectul nr.15

Verificati cerintele calculatorului vostru pentru instalarea unei aplicatii software pe sistemul
de operare, care necesitd minim 1 GB Ram, 750MB de memorie pe hard disk si o frecventa a pro-
cesorului de minim 2.0 Ghz. Realizati o capturd a resurselor calculatorului pe care sd o salvati cu
numele performante si cu orice extensie din tipul .bmp, .jpg, .png.

Subiectul nr.16

Creati pe desktop un director cu numele Atestat_2018.Setati o imagine din calculator ca
background pentru desktop, astfel incat sa ocupe doar centrul ecranului. Faceti o capturd de ecran
care sa evidentieze setdrile cerute si salvati-0 n directorul Atestat_2018.
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Subiectul nr.17

Creati pe desktop un folder cu numele Atestat_2018. In acesta veti crea urmitoarele:

% fisierul DATELE MELE, de tip text in care veti scrie numele si prenumele vostru, clasa din
care faceti parte si profilul acesteia.

% arhiva Rezolvari care va contine toate fisierele in care ati rezolvat cerintele pentru proba
practica a examenului de atestare a competentelor profesionale.

Subiectul nr.18

Creati un document in care sa memorati un paragraf din romanul Cel mai iubit dintre
pamdnteni, a lui Marin Preda. Modificati fontul in Times New Roman, marimea scrisului la 14,
scrisul fiind aliniat Justify. Exportati in formatul *.pdf documentul, cu numele paragraph. pdf in
directorul Atestat 2018.

Subiectul nr.19

Realizati o prezentare numita Picturi_celebre.pptx, care sa contina urmatoarele elemente:

% Primul slide, va avea titlul Picturi celebre, scris artistic, iar ca text, va cuprinde informatii
generale despre picturi celebre.

% Al doilea slide, va prezenta cele doua picturi ale lui Leonardo da Vinci, Mona Lisa si Cina
cea de taina, atat cu imagini sugestive cat si cu descrierea textuald a acestora; textul este scris
cu culoarea rosie, respectiv albastra.Fundalul ambelor slide-uri e de tip texturat la alegere.

Subiectul nr.20

Realizati o prezentare care sa contind douad slide-uri cu urmatoarele elemente:
L Slide-ul 1: in zona de titlu va fi textul Componenta software, iar in subtitlu vor fi mentionate
numele si prenumele elevului;
%  Slide-ul 2: va contine urmatoarea diagrama

sistemul de
operare
componenta

software s

programele de
aplicatie

1

Subiectul nr.21

Realizati in Word, un document cu numele Invoire.docx - format A4, orientare de tip port-
ret, care sa contina o cerere tip pentru invoirea unui elev intr-o zi de scoald, precum si motivele in-
voirii, altele decat cele medicale. Respectati urmatoarele cerinte: - titlul trebuie sa fie centrat, scrise
cu fontul Arial Black de marime 16, ingrosate, scris italic, iar textul din celelalte paragrafe sa aiba
indentari: stdnga 1,2 cm, dreapta 1 cm si spatiere inainte cu 10 puncte. Salvati-l pe desktop, in
folderul Atestat_2018.
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Subiectul nr.22

Realizati in Word, un poster de tip Premiera la o piesa de teatru din cadrul unei sesiuni teatra-
le, in format A5, tip portret, cu numele Prezentare.docx. Salvati-l pe desktop, in folderul Ates-
tat_2018. Acesta va avea ca background o imagine sau o textura, numele piesei de teatru va fi scris
pe prima linie folosind un scris artistic, pe linia a doua actorii care joaca in piesa, iar pe linia a treia
data in care va avea loc premiera.

Subiectul nr.23

Creati fisierul atestat_profesional_2018.docx in directorul cu numele vostru de pe desktop,
care sa cuprindd denumirea lucrarii de atestat profesional precum si limbajul de programare folosit,
eventual prezentarea. Aliniafi titlul la centru si spatiati caracterele acestuia la 5 puncte; enumerati
capitolele pe care le contine atastatul Intr-un cuprins sub acest titlu. Folositi fontul Times New Ro-
man atat pentru titlu cat si pentru cuprins.

Subiectul nr.24

Realizati tabelul din figura urmatoare, care reprezintd incasarile a sase magazine pe perioada
de trei luni si salvati fisierul in directorul Atestat_2018, de pe desktop.

Februarie
Incasari Trend Incasari Trend Incasari Trend

(= R = R R R R I

& Calculati pentru fiecare luna trendurile cu formula Incasari (luna curentd) — Incasari (luna anterioara), Mal
putin pentru februarie.

%  Evidentiati tendintele de crestere, stationare si scadere folosind de la Icon set, sdgetile colorate,
pentru trenduri astfel:

Icon Value Iype
ﬂ‘ * | when value is == |w| (50 ﬁ Mumber |
= * | when < 50 and == |w| |D F;| Number |w

4} * | when <0
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Subiectul nr.25

Creati o prezentare care sa contind doua slide-uri , respectand cerintele:

Primul slide va contine informatiile din imaginea de mai jos, al doilea slide contine o dia-
grama bazata pe informatiile din tabelul anterior, diagrama de tip Coloana, avand titlul Statistica
stocuri, iar etichetele de date sa fie afisate.

15 4

HDD
Carduri de memorie 23 3 20
Memorie flash 34 23 11

Subiectul nr.26

Creati un fisier cu numele Vacanta_de_vara.pptx, salvandu-l in subfolder-ul examen_12
aflat in folder-ul aplicatii de pe desktop.Prezentarea va contine trei slide-uri cu imagini din locatii
turistice pe fundal, iar in ultimul slide sd existe si un link spre o destinatie exotica de va-
canta.Tranzitia slide-urilor se realizeaza si automat la 3 secunde.

Subiectul nr.27

Creati un folder pe desktop numit Competente, in cadrul caruia se construiesc alte trei sub-
foldere, Competente_Limba_romana, Competente_Limba_engleza, Competente_digitale. Tn sub-
folderul Competente digitale, realizati un shortcut spre Microsoft Excel si un fisier in care sa se
salveze printr-o captura de ecran informatii despre modelul si frecventa procesorului, capacitatea
memoriei RAM.

Subiectul nr.28

Realizati tabelul din figura urmatoare si salvati fisierul in directorul Atestat 2018, de pe
desktop.

1 Prenume  Data nasterii Virsta Data angajari Vechime
2 1|Grecu Constantin 3/12/1980 25/4/1998
3 2|Cristescu Daniel 11/11/1974 11/11/1994
4 3| Nistase Camelia 5/7/1963 5/7/1983
5 4|Voinea Tonela 11/9/1966 11/9/1986
6 5|lon Mioara 29/6/1958 29/6/1978
7 6|Pohrib Cosmina 30/6/1973 30/6/1990

% Completati coloana Varsta, scriind formula corespunzatoare de calcul.

% Calculati Vechimea in ani pentru fiecare angajat si formati astfel incat vechimea mai mare sau
egald cu 30 ani sa se afiseze automat cu bold, culoare: rosu.

Subiectul nr.29

Creati fisierul Bacalaurat 2018.docx in directorul cu numele vostru, de pe desktop.
Fisierul va contine probele de examen pe care le veti sustine sau sunt echivalate prin alte certificari
de tip ECDL, Cambridge, etc precum si tipul de examinare (scris-oral) si data sustinerii lor, pe cate
un rand. Veti folosi o lista neordonatd cu un simbol la alegere.

NaNaNa
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Subiectul nr. 30
Realizati tabelul din figura urmatoare, pentru calculul radacinilor reale ale ecuatiei de gradul
IT si salvati fisierul in directorul Atestat 2018, de pe desktop.

A B C D E F
1 E b c A x1 x2
2 1 0 4
3 1 2 1
4 1 =1 1
5 4 3 1
& =5 6 -8

% Calculati discriminantul ecuatiei de gradul II.
% Calculati radacinile x1si x2, daca sunt reale. In caz contrar afisat mesajul: “Ecuatia nu are
raddcini reale”.

Subiectul nr.31

Realizati un tabel in editorul Microsoft Word care sa contind orarul fictiv al unui elev dintr-o clasa,
a unei institutii de Tnvatamant, pentru cele 5 zile de scoala. Tabelul va fi cu chenar dublu, datele vor
fi centrate si scrise italic cu fontul Verdana, dimensiunea 14. Documentul va contine nota de antet,
cu numele institutiei de Invatdmint si de subsol cu numele elevului si profilul de invatdmant.

Subiectul nr.32

Creati o prezentare numiti COMPETENTE DIGITALE.pptx, pe desktop. Tn primul slide, cu te-
ma Organic si aspectul Titlu, scrieti titlul PROBA B(font Arial, inclinat, 48, mov), subtitlul-
Bacalaureat 2018, font Arial, inclinat,36, albastru, umbrit. in al doilea slide s3 se insereze o imagine
cu profesia la care elevul aspira. In ambele slide-uri, in subsol, se vor preciza numarul de pagini la
dreapta, data si ora sistemului la stdnga si numele si prenumele elevului la centru.

Subiectul nr.33

Creati pe desktop un director cu numele Atestat_2018.Modificati atributele unui fisier astfel incat
acesta sa fie accesibil doar pentru citire. Folosind instrumentul Snipping Tool, realizati o captura a
ferestrei. Proprietati si salvati-o cu numele Atribute.png, in directorul Atestat_2018.

Subiectul nr.34

Realizati tabelul din figura urmatoare si salvati fisierul in directorul Atestat 2018, de pe
desktop.

7 octombrie 2018

il Nr.cri Denumire produs Data expirari
5 mai 2018

23 august 2018

12 octombrie 2018
24 decembrie 2018
6 mai 2018

7 angust 2018

Stare produs

R I = TR T B R TV

% Scrieti o formula pe baza careia sa completati automat coloana Stare produs cu mesajul ”Produs
expirat” daca data expirarii este mai mica decat 07.10.2018 sau ”Produs in termen” daca data
expirdrii este mai mare decat 07.10.2018.

% Sortati alfabetic tabelul dupa Denumire produs.
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Subiectul nr.35

In folder-ul atestat2018 salvat pe desktop, si se realizeze un fisier numit Pira-
mide_egiptene.pptx, cu trei slide-uri, in care sa se prezinte trei piramide, insotite de imagini sem-
nificative, iar fiecare imagine s reprezinte o legdtura catre un site ce prezintd informatii suplimen-
tare despre piramida precizata.Imaginile vor fi animate cu efect de tip zbor .

Subiectul nr.36

Cautati pe contul curent cateva imagini, maxim 10, de tip ClipArt sau poza si inserati-le intr
-un document Word, scriindu-le extensiile in dreapta lor, intr-un tabel in care pe prima coloana sa
fie imaginile iar in a doua, extensiile. Salvati documentul Word in format html, in directorul ates-
tat_2018 si vizualizati-l ulterior cu un browser web, la alegere.

Subiectul nr.37

Realizati tabelul din figura urmatoare si salvati fisierul in directorul Atestat 2018, de pe
desktop.

A B C D E F G

1 Prenume Data nasterii Sectie  Vechime

2 1001 | Dumitru Maria 3/1/1957 3 25 3000
3 1200|Marin Alina 10/4/1969 2 20 2900
4 1205 |Grigorescu |Dan 3/5/1970 1 12 2100
5 1235(Mihala Dorin 37201978 3 21 2500
] 1302 |5tanciu Alexandry 2/9/1975 3 24 2000
7 1320|lordache |Livia &6,/5/1980 3 2 1500

% In aceeasi foaie de calcul, incepand cu celula B20 si se afiseze informatiile referitoare la angaja-
tii cu vechime mai mare de 20 de ani care lucreaza in sectia 3.

% Trasati un grafic care sd prezinte comparativ salariile persoanelor din tabelul anterior. Adaugati
graficului urmatoarele elemente: titlul: Salarii, etichete de axe: Nume si Salariu, etichete de
date.

Subiectul nr.38
Realizati o prezentare formata din doud diapozitive cu urmatoarele elemente:

% Primul slide va contine ca titlu Destinatii turistice in Romdnia, iar in subtitlu — Oferta 2018;
textul va fi scris cu culoarea verde, fontul Comic Sans Ms, dimensiunea 40, respectiv 30, fun-
dal texturat la alegere.

% Al doilea slide va contine informatii din tabelul de mai jos

Destinatii Pret
Sinaia 200
Vatra Dornei 300
Cheile Bicazului 350

%  Folosind datele din tabel, realizati o digrama de tip linie; modificati culoarea de fundal a
graficului in roz.
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Subiectul nr.39
Realizati tabelul din figura urmatoare si salvati fisierul in directorul Atestat 2018, de pe

desktop.

Functia de gradul 11

A

120 i
o s
o

&0
a0 /-/!/

Zin

r
i = = — = = I = 9 Jo 131 31F 13

-2

—— g —l— L [ =32 - xS

Completati coloana F;(X), scriind formula corespunzatoare de calcul.
Trasati graficul functiei de gradul II, prin puncte cu culori diferite. Adaugati graficului urma-
toarele elemente: titlul, legenda.

Subiectul nr.40.

Cautati fisirele sursd ¢ sau cpp de pe contul curent si copiati-le Tn directorul creat cu numele
vostru pe desktop. Creati o arhiva, cu aceste fisiere, folosind un arhivator la alegere, din cele cu-
noscute. Arhiva va fi parolata folosind parola atestat. In final, afisati dimensiunea arhivei, numele ei
st parola Intr-un fisier text in acelasi director.
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BAZE DE DATE- ORACLE

Probleme Atestat Informatica 2017-2018 *Subiecte BAZE DE DATE=* ISJ Galati

Tabela Admitere:
Admitere (nume varchar2(30), nota_r number(5,2), nota_m number(5,2), medie_gim number
(5,2), media number(5,2), promovat varchar2(4))

create table Admitere (nume varchar2(30), nota_r N(5,2), nota_m N(5,2), medie_gim N(5,2), me-
dia number(5,2), promovat varchar2(4))

Urmatoarele doui probleme fac referire la tabela Admitere:

Subiectul nr 1

Incircati tabela cu minim 6 inregistriri, pentru care completati doar numele, nota_r, nota_m, me-
die_gim.

Sa se calculeze si sd se completeze media de admitere

(25% * medie_gim +75% *(nota_r + nota_m) /2)

Afisati numarul de elevi promovati.

UPDATE admitere SET media=(nota_r + nota_m)/2 * 0.75 + medie_gim *0.25
SELECT count(*) FROM admitere WHERE UPPER(promovat)="DA'

Subiectul nr 2

Incarcati tabela cu minim 6 inregistriri, pentru care completati doar numele, nota_r, nota_m, me-

die_gim

Sa se calculeze si sa se completeze media de admitere

(25% *medie_gim+75%*(nota_r+nota_m)/2)

Sa se completeze campul promovat cu DA, daca toate mediile sunt >5 si cu NU, daca macar o me-
die este <5. Pentru elevii promovati, calculati media generald a notelor de la limba roméana.

UPDATE admitere SET media=(nota_r + nota_m)/2 * 0.75 + medie_gim *0.25

UPDATE admitere SET promovat='DA' WHERE nota_r>=5 AND nota_m>=5 AND me-
die_gim>=5

UPDATE admitere SET promovat='"NU' WHERE nota_r<5 OR nota_m<5 OR medie_gim<5

Tabela Masini:
Masini (id number(3), denumire varchar2(30), pret number(7), data_fab date, culoare varchar2

(20))

create table Masini (id number(3), denumire varchar2(30), pret number(7), data_fab date, culoare
varchar2(20))

Urmaitoarele doua probleme fac referire la tabela Masini:
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Subiectul nr 3
Afisati masinile de culoare rosie fabricate Tnainte de anul 2012.

Afisati masinile cu pretul mai mare decat pretul mediu.
SELECT * FROM masini
WHERE EXTRACT (YEAR FROM data_fab)<2012 AND LOWER(culoare) LIKE 'ros%'
SELECT * FROM masini
WHERE pret >(SELECT AVG(pret) FROM masini)
Subiectul nr 4
Sa se mareasca cu 5% pretul masinilor fabricate dupa anul 2012.

Afisati masinile grupate pe culori, iar pentru masinile de aceeasi culoare, afisarea se va face des-

crescator dupa pret.
UPDATE masini SET pret= pret+(pret*0.05) WHERE EXTRACT (YEAR FROM data_fab)

>=2012

Baza de date Presa
Contine urmitoarele tabele:
Reviste (idr number(3), titlu varchar2(30), pret number(5,2), categorie varchar2(30))
Abonati (ida number(4), nume varchar2(30), adresa varchar2(50))
Abonamente (idr number(3), ida number(4), data_ab date)
create table Reviste (idr number(3), titlu varchar2(30), pret number(5,2), categorie varchar2(30))
create table Abonati (ida number(4), nume varchar2(30), adresa varchar2(50))
create table Abonamente (idr number(3), ida number(4), data_ab date)
Urmatoarele trei probleme fac referire la baza de date Presa
Subiectul nr 5
Sa se afiseze revistele pe categorii, in ordinea alfabetica a titlurilor.

Sa se afiseze numele abonatilor si revistele la care sunt abonati.

SELECT * FROM reviste ORDER BY categorie, titlu

SELECT nume, titlu

FROM reviste r, abonati a, abonamente b WHERE r.idr=b.idr AND a.ida=b.ida
Subiectul nr 6
Afisati revistele descrescator dupa pret.

Sa se afiseze revistele si numele abonatilor pentru care abonamentul expird azi (abonamentul e de
30 de zile calendaristice).
SELECT titlu, pret FROM reviste
ORDER BY pret DESC
SELECT nume, titlu FROM reviste r, abonati a, abonamente b
WHERE r.idr=b.idr AND a.ida=b.ida AND data_ab+30 BETWEEN SYSDATE AND
SYSDATE+1
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Subiectul nr 7 I_)fQ/:EI_E\

Care sunt revistele cu pretul maxim?

Care este valoarea totala a revistelor la care s-a abonat lonescu Vasile? >
SELECT titlu FROM reviste e o
WHERE pret=(SELECT MAX(pret) FROM reviste)
SELECT SUM(pret) FROM reviste r, abonati a, abonamentee b
WHERE r.idr=b.idr AND a.ida=b.ida AND UPPER(nume)="TONESCU VASILE'

eertified Professiona’

Tabela Angajati:
Angajati (id number(3), nume varchar2(30), data_nas date, data_ang date, salariu number

(5))

create table Angajati (id number(3), nume varchar2(30), data_nas date, data_ang date, sala-
riu number(5))

Urmatoarele doua probleme fac referire la tabela Angajati:

Subiectul nr 8

Sa se afiseze angajatii cu o vechime mai mare de 10 ani.
Sa se afiseze numele celui mai vechi angajat.

SELECT nume FROM angajati

WHERE (SYSDATE-data_ang)/365>=10

SELECT n ume FR O M angajat:Hi
WHERE data_ang=(SELECT MIN(data_ang) FROM angajati)

Subiectul nr 9

Sa se mareasca cu 10% salariile mai mici de 2000 lei.
Sa se afiseze angajatii in ordinea descrescatoare a salariilor.

UPDATE angajati SET salariu=salariu*1.1 WHERE salariu<2000
SELECT nume, salariu FROM angajati ORDER BY salariu DESC

Baza de date Magazin
Contine urmatoarele tabele:
Produse (idp number(3), denumire varchar2(30), pret number(5,2), cantitate number(4), cate-
gorie varchar2(30))
Furnizori (idf number(4), nume varchar2(30), localitate varchar2(50))
Comenzi (idpnumber(3), idf number(4), data_com date)

create table Produse (idp number(3), denumire varchar2(30), pret number(5,2), cantitate
number(4), categorie varchar2(30))

create table Furnizori (idf number(4), nume varchar2(30), localitate varchar2(50))

create table Comenzi (idp number(3), idf number(4), data_com date)
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Subiectul nr 10 I_)fQ/:EI_E\

Sa se afiseze toti furnizorii din Galati

eertified Professiona’
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Din ce localitati sunt furnizorii de produse din categoria sport?

SELECT * FROM furnizori

WHERE UPPER(localitate) LIKE '%GALATI%'

SELECT localitate FROM produse p, furnizori f, comenzi c

WHERE LOWER(categorie)="sport' AND p.idp=c.idp AND f.idf=c.idf
Subiectul nr 11
Sa se afiseze numarul de produse care nu mai sunt pe stoc

Sa se afiseze furnizorii produselor cu pret maxim

SELECT COUNT (*) FROM produse

WHERE cantitate=0

SELECT nume FROM produse p, furnizori f, comenzi ¢

WHERE p.idp=c.idp AND f.idf=c.idf AND pret=(SELECT MAX(pret) FROM produse)
Subiectul nr 12
Sa se afiseze pretul mediu al produselor din categoria cosmetice

Sa se afiseze valoarea totald a produselor furnizate de firma Napolact.
SELECT AVG(pret) FROM produse WHERE LOWER(categorie)="cosmetice’
SELECT SUM(pret*cant) FROM produse p, furnizori f, comenzi ¢
WHERE p.idp=c.idp AND f.idf=c.idf AND UPPER(nume)="NAPOLACT"
Subiectul nr 13
Sa se afiseze valoarea totald a produselor care au pretul cuprins intre 20 si 30 lei

Sa se afiseze produsele comandate in ultimele 3 zile si furnizorii acestora.
SELECT SUM(pret*cantitate) FROM produse WHERE pret>=20 AND pret<=30
SELECT denumire, nume FROM produse p, furnizori f, comenzi ¢

Baza de date Biblioteca

Contine urmaétoarele tabele:

carti (id number(3), titlu varchar2(40), autor varchar2(30), editura varchar2(30), an_aparitie
number(4), pret number(5))

cititori (idc number(4), nume varchar2(10), data_n date, loc varchar2(20), mail varchar2(30) )
imprumut (id number(3), idc number(4), data_impr date)

create table carti (id number(3), titlu varchar2(40), autor varchar2(30), editura varchar2(30),
an_aparitie number(4), pret number(5))
create table cititori (idc number(4), nume varchar2(10), data_n date, loc varchar2(20), mail varchar2

(30))

create table imprumut (id number(3), idc number(4), data_impr date)

Urmatoarele cinci probleme fac referire la baza de date Biblioteca
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Subiectul nr 14
Sa se afiseze numele cititorilor care au imprumutat carti in anul 2018

Sa se afiseze cartile cu pretul mai mare decat pretul mediu
SELECT nume FROM cititori ¢, imprumut i
WHERE c.idc=i.idc AND EXTRACT(YEAR FROM data_impr)=2018
SELECT titlu FROM carti
WHERE pret>(SELECT AVG(pret) FROM carti)

Subiectul nr 15
Sa se afiseze numarul de edituri

Sa se afiseze numele cititorilor care au Tmprumutat cea mai scumpa carte
SELECT COUNT(DISTINCT editura) FROM carti
SELECT nume FROM carti c, cititori t, imprumut i
WHERE c.idc=i.idc AND t.id=i.id AND pret>(SELECT MAX(pret) FROM carti)

Subiectul nr 16
Sa se afiseze valoarea cartilor de la editura All

Sa se afiseze cititorii al caror nume incepe cu litera P si care au Tmprumutat carti de lon Creanga
SELECT SUM(pret) FROM carti
WHERE UPPER(editura) = 'ALL"'
SELECT nume FROM carti c, cititori t, imprumut i
WHERE c.idc=i.idc AND t.id=1.id AND nume LIKE 'P%' AND autor="Ion Creanga’

Subiectul nr 17
Sa se afiseze numele cititorilor care au adresa de mail pe gmail.com

Sa se afiseze pretul cartilor Imprumutate de cititori din Galati
SELECT nume FROM cititori WHERE mail LIKE *%@gmail.com’
SELECT SUM(pret) FROM carti c, cititori t, imprumut i
WHERE c.idc=i.idc AND t.id=i.id AND loc="Galati’

Subiectul nr 18
Sa se afiseze numele cititorilor, descrescator dupd data la care au imprumutat carti

Sa se afiseze numele cititorilor care au imprumutat carti luna aceasta
SELECT nume, data_impr FROM cititori ¢, imprumut i ,.JQ/:ELE\
WHERE c.id=i.id P
ORDER BY data_impr DESC
SELECT nume, data_impr FROM cititori ¢, imprumut i
WHERE c.id=i.id
AND EXTRACT (MONTH FROM data_impr) = EXTRACT (MONTH FROM SYSDATE)

AND EXTRACT(YEAR FROM data_impr)= EXTRACT(YEAR FROM SYSDATE)
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Baza de date Auto

Contine urmitoarele tabele:

proprietari (cnp VARCHAR2(13), nume VARCHAR2(20), telefon VARCHAR2(10), nr_inmatr
VARCHAR2(9))

autovehicule (nr_inmatr VARCHAR2(9), marca VARCHAR2(6), model VARCHAR2(10), culoare
VARCHARZ2(10), an_fabr NUMBER(4,0))

create table proprietari (cnp VARCHAR2(13), nume VARCHAR2(20), telefon VARCHAR2(10),
nr_inmatr VARCHAR2(9))

create table autovehicule (nr_inmatr VARCHARZ2(9), marca VARCHARZ2(6), model VARCHAR2
(10), culoare VARCHAR2(10), an_fabr NUMBER(4,0))

Urmatoarele doua probleme fac referire la baza de date Auto

Subiectul nr 19

Sa se afiseze marcile autovehiculelor (fara a se repeta)
Sa se afiseze numerele de inmatriculare ale masinilor cu o vechime mai mica de 10 ani.

SELECT DISTINCT marca FROM autovehicule

SELECT p.nr_inmatr, nume FROM proprietari p, autovehicule a
WHERE p.nr_inmatr = a.nr_inmatr

AND EXTRACT(YEAR FROM SYSDATE)-an_fabr<10

Subiectul nr 20

Sa se afiseze toti proprietarii de masini cu numar de inmatriculare de Galati (GL).
Sa se afiseze numele proprietarului cu cea mai veche masind si marca si modelul acesteia.

SELECT nume FROM proprietari WHERE nr_inmatr LIKE '‘GL%'
SELECT nume, marca, model FROM proprietari p, autovehicule a
WHERE p.nr_inmatr = a.nr_inmatr AND an_fabr=(SELECT MIN(an_fabr) FROM

Baza de date Cinema
Contine urmatoarele tabele:
Filme (idf number(3),nume varchar2(40),gen varchar2(20), buget number(9), anaparitie number
(4))
Actori (ida number(3),nume varchar2(40),datanastere Date)
Distributie (idf number(3), ida number(3))

create table Filme (idf number(3),nume varchar2(40),gen varchar2(20), buget number(9),
anaparitie number(4) )

create table Actori (ida number(3),nume varchar2(40),datanastere Date)

create table Distributie (idf number(3), ida number(3))

Urmatoarele sapte probleme fac referire la baza de date Cinema
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Subiectul nr 21
Sa se afiseze filmele ordonate dupa gen iar in cadrul aceluiasi gen vor fi ordonate dupa buget

Sa se afiseze in ordine alfabetica actorii care au jucat in filmul Ultimii Jedi
SELECT * FROM filme ORDER BY gen, buget
SELECT a.nume
FROM filme f, actori a, distributie d
WHERE f.idf=d.idf AND a.ida=d.ida AND lower(f.nume) LIKE "%ultimii jedi%'
ORDER BY a.nume

Subiectul nr 22
Sa se afiseze filmele din genul aventura ordonate dupa buget

Sd se afiseze In ordine alfabeticd actorii care au jucat in filme aparute in anul lﬁ/:ELé \
2017 4
SELECT * FROM filme WHERE gen="aventura’' ORDER BY buget
SELECT a.nume
FROM filme f, actori a, distributie d
WHERE f.idf=d.idf AND a.ida=d.ida AND anaparitie=2017
ORDER BY a.nume

eertified Professiona’
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Subiectul nr 23
Sa se afiseze care a fost cel mai mare buget alocat pentru un film apérut in anul 2017

Sa se afiseze lunile 1n care s-au nascut actorii care au jucat in filme aparute in anul 2010
SELECT MAX(buget) FROM filme WHERE anaparitie=2017
SELECT a.nume, to_char(datanastere, MONTH")
FROM filme f, actori a, distributie d
WHERE f.idf=d.idf AND a.ida=d.ida AND anaparitie=2010

Subiectul nr 24
Sa se afiseze cate filme sunt in baza de date

Sa se afiseze actorii nascuti in 1990 care au jucat in filme
SELECT count(*) FROM filme
SELECT a.nume FROM filme f, actori a, distributie d
WHERE f.idf=d.idf AND a.ida=d.ida AND to_char(a.datanastere,"YYYY")=1990

Subiectul nr 25
Sa se afiseze anul nasterii fiecarui actor din baza de date

Sa se determine cati actori au jucat in filmele din 2017
SELECT nume, to_char(datanastere,'YYYY') FROM actori
SELECT COUNT (a.nume)
FROM filme f, actori a, distributie d
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Subiectul nr 26
Sa se determine bugetul mediu pentru fiecare categorie de filme

Sa se afiseze in ordine alfabetica actorii care au jucat in filme din seria Star \Wars
SELECT gen, AVG(buget) FROM filme GROUP BY gen
SELECT a.nume
FROM filme f, actori a, distributie d
WHERE f.idf=d.idf AND a.ida=d.ida AND lower(f.nume) LIKE '%star wars%'
ORDER BY a.nume

Subiectul nr 27

Sa se afiseze filmul care a avut cel mai mare buget in 2017

Sa se afiseze cel mai tanar actor care a fost distribuit intr-un film in 2017
SELECT * FROM filme
WHERE buget=(SELECT max(buget) FROM filme WHERE anaparitie=2017)
SELECT nume FROM actori
WHERE datanastere=(SELECT max(datanastere)
FROM filme f, actori a, distributie d
WHERE f.idf=d.idf AND a.ida=d.ida AND anaparitie=2017)

Baza de date Spital

Contine urmitoarele tabele:
Pacienti (idp number(3), nume varchar2(40), salon number(3), afectiune varchar2(40),
datainternare Date)
Medicamente (idm number(3), denumire varchar2(50), categorie varchar2(20), pret number
(8.2))

Tratamente (idp number(3), idm number(3), ora number(2))

create table Pacienti (idp number(3), nume varchar2(40), salon number(3), afectiune varchar2
(40),datainternare Date)

create table Medicamente (idm number(3), denumire varchar2(50), categorie varchar2(20), pret
number(8,2))

create table Tratamente (idp number(3), idm number(3), ora number(2))

Urmatoarele sase probleme fac referire la baza de date Spital

Subiectul nr 28

Sa se afiseze in ordine alfabetica numele pacientilor si afectiunile lor pentru salonul 1.
Sa se determine costul tratamentului pentru o zi pentru pacientul Avram de la salonul cu numarull.

SELECT nume, afectiune FROM pacienti WHERE salon=1 ORDER BY nume
SELECT sum(pret) FROM pacienti p, tratamente t, medicamente m
WHERE p.idp=t.idp AND m.idm=t.idm AND lower(p.nume) like 'avram' and salon=1
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Subiectul nr 29

Sa se afiseze in ordine alfabetica o singura data lista afectiunilor pacientilor din baza de date
Sa se afiseze tratamentul: medicatia si ora pentru pacientul Costescu de la salonul cu numarul 2

SELECT DISTINCT afectiune FROM pacienti ORDER BY afectiune

SELECT m.denumire, t.ora FROM pacienti p, tratamente t, medicamente m

WHERE p.idp=t.idp AND m.idm=t.idm AND lower(p.nume) like ‘costescu’ and salon=2
Subiectul nr 30

Sa se afiseze pretul mediu pentru fiecare categorie de medicamente
Sa se afiseze pacientii, medicamentele lor din categoria analgezice si ora tratamentului

SELECT categorie, AVG(pret) FROM medicamente GROUP BY categorie
SELECT p.nume, m.denumire, t.ora FROM pacienti p, tratamente t, medicamente m
WHERE p.idp=t.idp AND m.idm=t.idm AND categorie="analgezic'

Subiectul nr 31

Sa se afiseze alfabetic pacientii internati in luna februarie
Sa se afiseze costurile tratamentelor pentru fiecare salon

SELECT* FROM pacienti

WHERE to_char(datainternare,'Month")="February' ORDER BY nume
SELECT salon, sum(pret) FROM pacienti p, tratamente t, medicamente m
WHERE p.idp=t.idp AND m.idm=t.idm GROUP BY salon

Subiectul nr 32

Sa se afiseze pacientii pe saloane crescator si alfabetic dupa nume
Sa se afiseze costul medicatiei fiecdrui pacient

SELECT salon, nume FROM pacienti

ORDER BY salon, nume

SELECT nume, sum(pret) FROM pacienti p, tratamente t, medicamente m
WHERE p.idp=t.idp AND m.idm=t.idm GROUP BY nume

Subiectul nr 33

Sa se afiseze numele pacientilor si saloanele lor precum si denumirea medicamentelor pentru trata-
mentele de la ora 16. Datele vor fi ordonate pe saloane.
Sa se afiseze modifice numele pacientului Avram Mihai de la salonul 1 in Avramescu Mihai

SELECT nume, denumire, salon

FROM pacienti p, tratamente t, medicamente m

WHERE p.idp=t.idp AND m.idm=t.idm AND ora=16 ORDER BY salon
UPDATE pacienti SET nume = 'Avramescu Mihai'

WHERE lower(nume)='%avram%mihai%" AND salon=1
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Baza de date Parcare

Contine urmitoarele tabele:

clienti (idc number(3), nume varchar2(40), adresa varchar2(40))

automobile (ida number(3), numar_inmatriculare varchar2(10), marca varchar2(20),
an_fabricatie number(4) )

locuri (idc number(3), ida number(3), numar_loc number(3))

create table clienti (idc number(3), nume varchar2(40), adresa varchar2(40))

create table automobile (ida number(3), numar_inmatriculare varchar2(10), marca varchar2(20),
an_fabricatie number(4) )

create table locuri (idc number(3), ida number(3), numar_loc number(3))

Urmatoarele patru probleme fac referire la baza de date Parcare

Subiectul nr 34

Sa se determine cate masini sunt in parcare

Sa se afiseze numele proprietarilor de masini inmatriculate in Galati, numarul de inmatriculare si
locul de parcare

SELECT count(*) FROM automobile

SELECT nume, numar_inmatriculare, numar_loc

FROM clienti c, automobile a, locuri |

WHERE l.ida=a.ida AND l.idc=c.idc AND UPPER(substr(numar_inmatriculare, 1,2))
='GL'

Subiectul nr 35

Sa se afiseze o singura datd alfabetic numele proprietarilor de masini
Sa se afiseze numele proprietarilor, locul de parcare, numarul de inmatriculare si marca masinii.

Datele vor fi ordonate dupa numarul locului de parcare.

SELECT DISTINCT nume FROM persoane ORDER BY nume
SELECT nume, numar_loc, numar_inmatriculare, marca
FROM clienti c, automobile a, locuri |

WHERE l.ida=a.ida AND l.idc=c.idc ORDER BY numar_loc

Subiectul nr 36

Sa se determine cate masini Tnmatriculate in Galati sunt in parcare
Sa se afiseze numele proprietarului, marca si locul de parcare pentru autoturismul cu numarul de
inmatriculare GL-03-ADI

SELECT COUNT(*) FROM automobile

WHERE UPPER(substr(numar_inmatriculare, 1,2))="GL'

SELECT nume, marca, numar_loc

FROM clienti ¢, automobile a, locuri |

WHERE l.ida=a.ida AND l.idc=c.idc AND UPPER(numar_inmatriculare)
LIKE "%GL%03%ADI'
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Subiectul nr 37

Sa se afiseze o singurd datd marcile masinilor fabricate in 2017 ordonate alfabetic
Sa se afiseze datele tuturor masinilor detinute de Duca Mihai: numar de inmatriculare, marca si loc
de parcare.

SELECT DISTINCT marca FROM automobile

WHERE an_fabricatie = 2017 ORDER BY marca

SELECT numar_inmatriculare , marca, numar_loc

FROM clienti ¢, automobile a, locuri |

WHERE l.ida=a.ida AND l.idc=c.idc AND lower(nume) LIKE '%duca%mihai%'

Subiectul nr 38

Sa se afiseze numarul de masini din fiecare an de fabricatie, ordonate dupa anul de fabricatie
Sa se actualizeze cu valoarea 10 numarul locului de parcare pentru automobilul cu numarul de
inmatriculare GL-03-ADI.

SELECT an_fabricatie, COUNT(*) FROM automobile ORDER BY an_fabricatie, GROUP BY
an_fabricatie
UPDATE locuri SET numar_loc = 10
WHERE numar_loc=
(SELECT numar_loc FROM clienti ¢, automobile a, locuri |
WHERE l.ida=a.ida AND l.idc=c.idc
AND UPPER(numar_inmatriculare) LIKE '%GL%03%ADI")
Subiectul nr 39
Sa se afiseze numerele de inmatriculare si marcile masinilor ordonate pe judete
Sa se elibereze locul de parcare al autoturismului cu numarul de inmatriculare GL-03-ABC

SELECT numar_inmatriculare, marca
FROM automobile
ORDER BY numar_inmatriculare
DELETE FROM locuri
WHERE numar_loc=(SELECT numar_loc
FROM clienti ¢, automobile a, locuri |
WHERE l.ida=a.ida AND l.idc=c.idc
AND UPPER(numar_inmatriculare) LIKE '%GL%03%ABC")

Subiectul nr 40

Sa se afiseze ordonati dupd nume clientii care au adresa in Galati
Sa se afiseze numdarul de inmatriculare, marca si numele proprietarului pentru locul de parcare cu

numarul 2

SELECT * FROM clienti

WHERE lower(adresa) LIKE '%galati%' ORDER BY nume
SELECT numar_inmatriculare , marca, nume

FROM clienti c, automobile a, locuri |

WHERE l.ida=a.ida AND l.idc=c.idc AND numar_loc=2
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PROGRAMARE- LIMBAJUL C++

Subiectul nr 1

In fisierul text ATESTAT.IN se gisesc, pe o singurd linie, separate prin cte un spatiu, mai multe
numere naturale de cel mult 9 cifre fiecare. Sa se scrie in fisierul ATESTAT.OUT separate printr-
un spatiu, ultimele doud numere pare (nu neaparat distincte) din fisierul ATESTAT.IN. Daca in fi-
sier se gaseste un singur numdr par sau niciun numar par se va scrie in fisierul ATESTAT.OUT me-
sajul Numere insuficiente.

Exemplu daca fisierul ATESTAT.IN contine valorile: 12 15 68 13 17 90 31 42

fisierul ATESTAT.OUT va contine valorile: 90 42 .

#include <iostream>
#include <fstream>
using namespace std;
ifstream £ ("ATESTAT.IN");
ofstream g ("ATESTAT.OUT") ;
long parl,par2, x;
int main ()
{parl=par2=-1;
while (£>>x)

if (x%2==0)

{parl=par2;

par2=x;}
if (parl==-1)

g<<"Numere insuficiente";
else

g<<parl<<" "<<par2;

return 0;}

Subiectul nr 2

Se citeste un sir de numere naturale, de cel mult patru cifre fiecare, pana la intalnirea numarului
123.S4 se afiseze acele numere care au cifra de control impara.
Exemplu: Pentru sirul de numere 12, 33, 128, 345, 123 se vor afisa valorile 12, 128.

#include <iostream>

using namespace std;
int main ()
{ unsigned int x, aux,c;
cin>>x;
while (x!=123)
{
aux=x;
if (aux<=9) c=aux;
else if (aux%9!=0) c=aux%9;
else c=9;
1f (c%2) cout<<x<<<" ";
cin>>x;

return 0;}




Subiectul nr 3

Fisierul text ATESTAT.IN contine un numar natural n (0<n<50) si numar natural k(0<k<20). Scri-
eti programul C/C++ care determina si scrie in fisierul ATESTAT.OUT, in ordine descrescatoare,
primele n numere naturale nenule divizibile cu k. Numerele vor fi separate prin cate un spatiu.
Exemplu Daca figsierul ATESTAT.IN contine valorile: 3 5, atunci fisierul ATESTAT.OUT va
contine numerele : 15 10 5

#include <iostream>

#include <fstream>

using namespace std;

ifstream £ ("ATESTAT.IN");

ofstream g ("ATESTAT.OUT") ;

int n, i, k;

int main ()

{£>>n>>k;

for (i=n; i>=1;i--)
g<<i*k<<"™ ";

return 0;

Subiectul nr 4

Din figierul TEXT.IN se citeste un text. Scrieti un program care afiseaza pe ecran numarul vocale-
lor din text si transforma vocalele din sir in majuscule.

Exemplu:

Din fisierul TEXT.IN se citeste "Maine am teza la informatica”

Se va afisa:12 vocale si "’MAInE Am tEzA 1A InfOrmAtIcA”

#include <iostream>

#include <string.h>

#include <fstream>

using namespace std;

int main ()

{ int i,nr=0;
char Text[256],voc[]="aeiouAEIOU";
ifstream f("date.in");
f.get (Text,256);
for (i=0;i<strlen (Text) ;i++)

if (strchr (voc, Text[i])) { nr++;

Text [i]=toupper (Text[i]),; }
cout<<"Cuvantul are "<<nr<<" vocale.";
cout<<endl<<Text;

return 0;} - ~ ~
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Subiectul nr 5

Fisierul text ATESTAT.IN contine un numar natural n (n<500) si apoi n cifre separate prin spatii.
Scrieti programul C/C++ care determina si scrie in fisierul ATESTAT.OUT cele n ciftre citite, in or-
dine crescatoare, separate prin cate un spatiu.

Exemplu

Daca fisierul ATESTAT.IN contine numarul 19 sicifrele 3309212137152710323, atunci
fisierul ATESTAT.OUT vacontine:0011112222333335779

#include <iostream>
#include <fstream>

using namespace std;
ifstream £ ("ATESTAT.IN"):;
ofstream g ("ATESTAT.OUT") ;
int n, 1, j,x,fr[12];

int main ()

{ f>>n;
for(i=1; i<=n; 1i++)
{ f>>x; frix]l++; }

for (i=0; i<=9; i++)
for (3=1; Jj<=fr[i]l; Jj++)
g<<i<<™ ";

return 0;}

Subiectul nr 6

Se citeste un numar natural n, n<30, apoi un sir de N numere intregi de cel mult 5 cifre. Sa se afiseze
intervalul [x, y], care contine toti termenii sirului citit.
Exemplu: pentru n=5 si sirul de numere -23, 45, -8,-123, 2 se va afisa [-123, 2].

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{ long n, i, x, maxi, mini;
cin>>n; cin>>x; maxi=mini=x;
for( i=2;i<=n;i++)
{ cin>>x;
if (x>maxi) maxi=x;
if (x<mini) mini=x;
}
cout<<'['<<mini<<', '<<maxi<<']';
return 0;

}
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Subiectul nr 7
Se citeste un numar natural n, n<100. Sa se afiseze cel mai apropiat numar de n, numar care are suma cifre-
lor un numar perfect.
(Un numar este perfect daca el este egal cu suma divizorilor sai, fard numarul insusi. Exemplu: 6 este nu-
mar perfect pentru ca 6=1+2+3).
Exemplu: Pentru n=12 se va afisa 6.

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()

{unsigned int n,x, 0ok=0;

cin>>n;

x=n-1;

while( ok==0 && x>0)

{ long aux=x; long s=0;

while (aux)
{ s+=aux%10; aux/=10; }
long s1=0;
for( int d=1;d<x;d++)
if (x%d==0) sl+=d;
if (s==sl1) ok=1;
else x——; }
cout<<x; return 0; }
Subiectul nr 8
Din fisierul DATE.IN se citeste un text format din cuvinte separate de cite un spatiu. Sa se afiseze in
fisierul DATE.OUT cuvintele din text care au cel putin 3 consoane sau 3 vocale consecutive.
Exemplu:
DATE.IN: Creionul stralucitor deseneaza frumos pe foaia aceea.
DATE.OUT: Creionul stralucitor foaia aceea
#include <fstream>
#include <string.h>
using namespace std;
int main ()
{char voc[6]="aeiou" , cuv[200];
int i,n, ok, k;
ifstream £ ("date.in");
ofstream g ("date.out");
while (!f.eof())
{ £f.get(cuv,200,"' "); f.get();
n=strlen (cuv);
k=0; ok=0;
for (1=0;1i<n; 1i++)
{ 1if(strchr (voc,cuv([i]) && k<3) k++;
else k=0;
if (k==3) {g<<cuv<<" "; ok=1;}
}
if (ok==0)
for (i=0;i<n;i++)
{ dif(strchr(voc,cuv[i])==0 && k<3) k++;
else k=0;
if (k==3) {g<<cuv<<" "; ok=1;}
}
}

return 0;}
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Subiectul nr 9

Se citeste un numar natural n, de maxim 9 cifre. Sa se afiseze cel mai mare numar natural format cu cifrele lui n.
Exemplu: Pentru n=233984445 se va afisa numarul 985444332.

#include <iostream>
using namespace std;
int v[10],1i;

int main () a ', pgthOﬂ

{ long n,x,3;

cin>>n; / Cﬁ
while (n) -‘>
{  v[n%10]++; n=n/10;} < ‘php)
for (1=9;1>=0;i--)
{ x=v[i];
for (j=1;j<=x;j++) cout<<i;}
return 0;}

Subiectul nr 10

Figierul text ATESTAT.IN contine un numar natural n (1<n<100) si n componente numere naturale ale unui vec-

tor. Scrieti un program care determina si afiseazd componentele cu cei mai multi divizori. Se va folosi un subprogram
pentru citirea vectorului si unul pentru calculul numarului de divizori ai unui numar.

Exemplu Pentrun=5 si vectorul v= {2, 18, 6, 8, 4}, se va afisa: 18

#include <iostream>
#include <fstream>
using namespace std;
ifstream f ("ATESTAT.IN");
int n, i, j, maxi, v[100];
void citire ()
{ f>>n;

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

f>>vi[i];

int divizori (int x)
{ int nr=0;
for (int j=1; j<=x; J++)
1if(x%3==0)
nr++;
return nr;

int main ()

{ citire();
maxi=divizori(vI[1l]);
for (i=2; i<=n; i++)

if (maxi<divizori(v[i]))
maxi=divizori(v[i]);
for(i=1; i<=n; 1i++)
if (maxi==divizori(v[i]))
cout<<v[i]<<" ";
return 0;}

NaNaNa
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Subiectul nr 11
Construiti 0 matrice cu nxn componente de tip character. Matricea va fi construitd astfel: pe diagonala principalad va
contine ‘*’, deasupra diagonalei principale ‘!’, iar sub diagonala principald caracterul’?’. Sa se afiseze matricea con-
struita.
Exemplu: Pentru n=4 se va afisa:
*1
7*1
7% 1
277* \
#include<iostream> e T
using namespace std;
int main ()
{ int i, Jj, n; - —
char a[100][1007;
cout<<"n="; cin>>n;
for (i=1;i<=n;i++)
for (j=1; j<=n; j++)

{ 1£(i>]) alil[j] = "?';
if(i==j) alill[j] = "*';
if(i<3) alill3] = "!";

}
for(i=1;i<=n;i++)
{for (j=1;j<=n;j++)
cout << alill[3jl;
cout << endl;
}
return 0;}
Subiectul nr 12
Scrieti un program care determind suma elementelor pare dintr-un vector X cu n numere naturale. Se citesc de
la tastaturd n si elementele vectorului. Se afiseaza suma sau un mesaj corespunzator daca nu exista elemente pare.
Exemplu Pentru n=5six= {12,9,45, 3,22}, se afigeazi: 34
#include <iostream>
using namespace std;
int n, i, v[100], s, ok;
int main ()
{ cin>>n;
for (i=1; i<=n; i++)
cin>>v[i];
s=0;
for(i=1; i<=n; i++)
1if(v[i]%2==0)

{ s=s+v[i]; ok=1;
}

if (ok)
cout<<s;

else

cout<<"Nu exista numere pare";
return 0;

m Revista de informatica (iM)PULS ++ ] 60

E




Subiectul nr 13
Se considera un sir v de n numere intregi. Scrieti un program care verifica daca o valoare x, citita de

la tastatura, apare sau nu in vector. In caz afirmativ, se va preciza si pozitia in care valoarea apare in
sir. In caz contrar, se va afisa mesajul NU.
Exemplu Pentrun=35,v={3,12, 1, 4, 13} si x = 13 se afiseaza: Valoarea 13 apare in pozitia 5, iar
pentru aceleasi valori si x = 20, se afiseaza: NU

#include <iostream>

using namespace std;

int n,1i, x, v[100], ok;

int main ()

{ cin>>n;

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

cin>>v[i]; cin>>x;
for (i=1; i<=n; i++)
if(v[i]==x) { cout<<i; ok=1;1}
if (!ok) cout<<"NU";

return 0;

Subiectul nr 14
Se citeste p un numar natural. Construiti in memorie o matrice patratica cu n linii si n coloane, unde

n este numarul de cifre al numarului citit. Matricea va fi construita astfel: pe diagonala principalad va
contine 0, deasupra diagonalei principale cea mai mare cifra a numarului p, iar sub diagonala princi-
pala cea mai mica cifra a numarului p. Matricea va fi afisata pe urmatoarele n linii elementele fieca-
rei linii fiind separate de cate un singur spatiu.
Exemplu: Daca se citeste pentru p=824 se va afisa:

088

208

220

#include<iostream>

using namespace std;

int main ()

{ int i, 3, al[l00][100], p, mn=0, mx=0, nrCifre=0;
cout<<"p=";cin >> p; mn = p%1l0; mx = p%1l0;
while(p > 0)

{ if(p % 10 > mx) mx = p%10;
else 1f(p%1l0 < mn) mn = p%10;
nrCifre++; p=p/10;
}
for(i=1;i<=nrCifre;i++)
for (j=1;j<=nrCifre;j++)

if(i == 3j) alillj] = 0;
else 1if(j > 1) alill[j] = mx;
else al[i][j] = mn;
for(i=1;i<=nrCifre;i++)
{for(j=1;j<=nrCifre;j++)
cout << af[i]l[j] << "™ "; cout << endl;

}

return 0;}
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Subiectul nr 15

Scrieti un program care citeste de la tastaturd doud numere naturale n si m(n<m) si scrie in fisierul
text ATESTAT.OUT toate numerele prime din intervalul deschis (n,m).

Numerele se scriu in ordine crescatoare.

Exemplu

Pentru n = 87 si m = 135, in fisierul ATESTAT.OUT se afiseaza: 89 97 101 103 107 109 113 127
131

#include <iostream>

#include <fstream>

using namespace std;

ofstream g ("ATESTAT.OUT") ;

int n,m, k;

int prim (int x)

{ for (int 1=2; 1i<=x/2; 1i++)

1if (x%1==0) return 0;

return 1;

}

int main ()

{ cin>>n>>m;
for (k=n; k<=m; k++)
if(prim(k)) g<<k<<™ ";
return 0;

Subiectul nr 16

Sa se scrie un program care citeste un sir de caractere si afiseza sirul oglindit din care lipsesc voca-
lele.

Exemplu: Pentru sirul citit : ”Au inflorit trandafirii” se va afisa sirul: ”rfdnrt trlfn”

#include <iostream>
#include <string.h>
using namespace std;
int main ()
{ int i,n;
char Text[256],voc[]="aeiouAEIOU";
cin.get (Text, 256);
cin.get ();
n=strlen (Text) ;
for (1=0;1<n;i++)
if (strchr (voc, Text[i]))
strcpy (Text+i, Text+i+l);
strrev (Text) ;
for (i=0;1i<n; i++)
if (strchr (voc, Text[i]))
strcpy (Text+i, Text+i+1) ;
cout<<Text;
return 0;}
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Subiectul nr 17

Se citesc de la tastaturd n numere naturale, cu cel mult 9 cifre fiecare. Scrieti un program care afiseaza cifra care apare
de cele mai multe ori in numerele citite. Daca exista mai multe astfel de cifre se vor afisa toate cifrele.

Exemplu: Pentru n=4 si valorile 223, 431, 154, 452 se afiseaza 2 4 pentru ca cifrele 2 si 4 apar de 3 ori in numerele
citite.

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{ int n,fr[10]={0},1i,x,max=0;
cout<<"n=";cin>>n;
for (i=1;i<=n;i++)
{ cout<<"x=";cin>>x;
while (x)
{ fr[(x%10]++;
1f (fr[x%10]>max)
max=fr[x%10];
x/=10;

}
for (1i=0;1<10;1i++)
if (fr[i]==max)
cout<<i<" ",
return 0;

}

Subiectul nr 18

Scrieti un program care citeste elementele unui vector v de la tastaturd sub forma: dimensiunea vectorului n si apoi
elementele sale, numere naturale. Sa se inverseze elementele in vector fara a utiliza un vector intermediar, si sa se afi-
seze vectorul astfel obtinut.

Exemplu

Pentrun=5siv=1{2,9,5,7, 19}, se afiseaza: 197592

#include <iostream>
using namespace std;
int n,1i, aux, v[100], ok;
int main ()
{ cin>>n;
for (i=1; i<=n; i++)
cin>>v[i];
for (i=1; i<=n/2; i++)
{ aux=v[i];
v[ii]=v[n-1i+1];
v[n-i+l]=aux;
}
for (i=1; i<=n; i++)
cout<<v[i]<<" ";
return O;
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Subiectul nr 19

Sa se scrie un program care citeste un sir de caractere si afiseaza cate cifre sunt in text, precum si
numarul semnelor de punctuatie din acel text(?!,.).

Exemplu: Maine, dupa ora 16, mergem in parc?
Se va afisa: numar cifre:2

Numar semne de punctuatie:3

#include <iostream>

#include <string.h>

using namespace std;

int main ()

{ char Text[256],cif[]="0123456789", sep[]="2!,.";
int i,NrCifre=0,NrSemne=0;
cin.get (Text, 256);

cin.get ();
for (i=0;i<strlen (Text) ;i++)
{ d1f(strchr(cif, Text[i])) NrCifre++;
if (strchr (sep, Text[1i])) NrSemne++;
}
cout<<"Numar cifre :"<<NrCifre<<endl;
cout<<"Numar semen de punctuatie :"<<NrSemne;

return 0;}
Subiectul nr 20

Sé se construiascd o matrice cu n linii §i n coloane ce memoreaza primii nxn termeni din
sirul lui Fibonacci. (sirul lui Fibonacci :1,1,2,3,5,8,13,21 etc.)

1 1 2
Exemplu: n=3 se va afisa matricea : 3 5 8
13 21 34

#include<iostream>
using namespace std;
int main () {
int n, i, j, a=1, b=1l, ¢, x[100]1[100];
cout<<"n=";cin >> n;
for (i=1;i<=n;i++)
for (j=1;j<=n;j++)

if(i==1 && j==1) x[1]1[1] = 1;
else if(i==1 && j==2) x[1][2] = 1;
else(

for (i=1;i<=n;i++)
{ for(j=1;j<=n;j++)
cout << x[1i][]] << " ;
cout << endl;

}

return 0;}
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Subiectul nr 21

torul sortat se va afisa pe ecran.

#include <iostream>
using namespace std;
int n,i,j,aux, v[100];
int main ()
{ cin>>n;

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

cin>>v[i];

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

for (j=1i+1l; j<=n; Jj++)

if(vIiil>v[3])

{ aux=v([i];
viil=v[jl;
v[jl=aux;

}

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

return 0;

Subiectul nr 22

puteri ale lui 3.

Exemplu
numere.in numere.out
27 435481452729 | 2781729

#include <iostream>
#include <fstream>
using namespace std;
int main ()
{ int x,aux;
ifstream f ("numere.in");
ofstream g ("numere.out");
while(!f.eof () && f>>x)
{ aux=x;
while (aux%3==0)
aux=aux/3;
if (aux==1) g<<x<<" ";
}
f.close(); g.close();
return 0;

}

Scrieti un program care sorteaza crescator elementele unui vector de numere intregi v citit de la tastaturd folosind una
din metodele de sortare invatate. Vectorul se citeste sub forma: dimensiunea vectorului n si apoi elementele sale. Vec-

Exemplu Pentrun=6siv={5,3,23,11,9, 6}, se afiseaza: 3569 11 23

cout<<v[i]<<" ";

Fisierul numere.in contine pe prima linie cel mult un milion de numere naturale in ordine crescatoare dintre care cel
putin un numar care este o putere a lui 3. Scrieti un program care scrie in figierul numere.out toate numerele ce sunt

N e a .
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Subiectul nr 23
Se citeste de la tastatura un sir de n (n<10) numere naturale. Scrieti un program care verifica daca

numarul format din primele cifre ale elementelor din sir este palindrom (are aceeasi valoare, citit de
la stdnga la dreapta si de la dreapta la stanga) si afiseaza numarul respectiv si un mesaj care sd pre-
cizeze daca el este sau nu palindrom.

Exemplu Pentru n=5 si numerele 123, 435, 92, 4002, 10, se afiseaza: 14941 este palindrom, iar
pentru n =5 si numerele 123, 435, 92, 4002, 30, se afiseaza: 14943 nu este palindrom

#include <iostream>
using namespace std;
int n,i, x, v[100];
long nr,inv, aux;
int main ()
{ cin>>n;
for (i=1; i<=n; 1i++) cin>>v([i];
nr=0;
for (i=1; i<=n; i++)
{ x=v[i];
while (x>9) x=x/10;
nr=nr*10+x;
}
inv=0; aux=nr;
while (aux)
{ inv=inv*10+aux%$10;
aux=aux/10;
}
if (inv==nr) cout<<nr<<" este palindrom";
else cout<<nr<<" nu este palindrom";
return 0; }

Subiectul nr 24
Sa se scrie un program care citeste un sir de caractere si inlocuieste toate aparitiile caracterului x

citit de la tastatura cu un caracter y, citit de la tastatura.
Exemplu: Daci se citesc urmatoarele informatii in ordine :
Sirul : Mama duce o cutie mare, caracterul x="m’si caracterul y="t’

Se va afisa: Tata duce o cutie tare
#include <iostream>
#include <string.h>
using namespace std;
int main ()
{ char Text[256],x%,V;
int i;
cin.get (Text, 256); cin.get();
cout<<"x=";cin>>x;
cout<<"y=";cin>>y;
for (i=0;i<=strlen (Text) ;i++)
{1f(Text[1i]==x) Text[i]l=y;
if (Text[i]==toupper(x)) Text[i]=toupper(y);}
cout<<Text;
return 0;}

u;!;!‘ Revista de informatica (iM)PULS ++]72




Subiectul nr 25

ireductibild care se poate forma din numarul minim $i numarul maxim din sir.

Exemplu Pentru n = 4 si numerele 3, 2, 5, 8, se afiseazi: 1/4
#include <iostream>

using namespace std;
int n,i, v[100], mini, maxi, a, b, r, d;
int main ()
{ cin>>n;
for (i=1; i<=n; 1i++) cin>>v[i];
mini=maxi=v[1l];
for (i=2; i<=n; i++)
{ if(v[i]>maxi) maxi=v[i];
if(v[i]<mini) mini=v[i];
}
a=mini; b=maxi; r=a%b;
while (r)
{ a=b; b=r; r=asb; }
d=b;
cout<<mini/d<<"/"<<maxi/d;

return 0;

Subiectul nr 26

cate un spatiu, reprezentand un sir de numere formate fiecare din cel mult 4 cifre.

care impartite la p dau restul k;
Exemplu:
Fisierul ATESTAT.IN contine
753
2643 541 97 238 242 33 4682
Pe ecran se va afisa:
2643 238 33
#include <iostream>
#include <fstream>
using namespace std;
ifstream f ("atestat.in");
int n, i, p, k, vI[100];
int main ()
{£>>n>>p>>k;

Exemplu: daca se | 9 5 3 1 for (i=1; i<=n; i++)
citeste numarul | 9 5 3 1 for (i=1; i<=n; i++)
1359, matricea 25 31

. 9 5 3 1
construitd va fi cea return 0;}
alaturata.

if(v[i]%p==k) cout<<v[i]<<"

Se citeste de la tastaturd un sir de n numere naturale. Scrieti un program care determind si afiseaza fractia subunitara

Figierul ATESTAT.IN contine doua linii. Pe prima linie sunt scrise trei numere naturale nenule, separate prin cite un
spatiu: n, (5<n<100), p<9, k<9 (k<p). Pe cea de-a doua linie a fisierului sunt scrise N numere naturale separate prin

Sa se scrie un program in limbajul C++, care afigeaza pe ecran, in linie, separate printr-un spatiu, toate numerele din sir

",
’
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Subiectul nr 27
Se citeste de la tastatura un tablou bidimensional cu n linii (numerorate de la 1 la n) i m coloane (numerotate de la 1 la
m). Afisati separate prin spatiu liniile care contin cel putin un element cu valoarea 0.
Exemplu:
Pentru n=3 si m=4 si elementele tabloului bidimensional :
1035
8376
2050
Sevaafisal3
#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{ inti,j,ok,n,m;
cout<<"n=";cin>>n; cout<<"m=";cin>>m;
int Mat[100][100];
for(i=1;i<=n;i++)
for(j=1;j<=m;j++)

{ cout<<"Mat["<<i<<"]["<<j<<"]=";  cin>>Mat[il[j]; }
for(i=1;i<=n;i++)
{ok=0;

for(j=1;j<=m;j++)
if(Mat[i][j]==0) ok=1;
if(ok==1) cout<<i<<"™;
}
return 0;}
Subiectul nr 28
Figierul ATESTAT.IN contine doud linii. Pe prima linie este scris numérul n (n<100). Pe cea de-a doua linie a fisieru-
lui sunt scrise n numere naturale separate prin cite un spatiu, reprezentand un sir de numere formate fiecare din cel
mult 4 cifre.
Sa se scrie un program in limbajul C++, care prin intermediul unui subprogram, afiseaza pe ecran, separate printr-un
spatiu, numarul cifrelor pare din scrierea numerelor din sirul dat;
Exemplu:
Fisierul ATESTAT.IN contine
7
2643 541 97 238 242 33 4682
Pe ecran se va afisa: 13
#include <iostream>
#include <fstream>
using namespace std;
ifstream f("atestat.in");
int n, i, nr, aux, v[100];
int main()
{ f>>n;
for(i=1; i<=n; i++) f>>V[i];
nr=0;
for(i=1; i<=n; i++)
{ aux=v[i];
while(aux)
{ if(aux%2==0) nr++;  aux=aux/10; }
}
cout<<nr,
return 0; }
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Subiectul nr 29
Fisierul ATESTAT.IN contine doua linii. Pe prima linie este scris numarul n (n<100). Pe cea de-a doua linie a fisierului
sunt scrise n numere naturale separate prin cate un spatiu, reprezentand un sir de numere formate fiecare din cel mult 4
cifre.
Sa se scrie un program in limbajul C++, care verificd daca toate elementele din sir sunt distincte doua cate doua si afi-
seazd  In fisierul ATESTAT.OUT un mesaj corespunzitor: “ELEMENTELE SUNT DISTINCTE” sau
“ELEMENTELE NU SUNT DISTINCTE”- in caz contrar.
Exemplu:
Fisierul ATESTAT.IN contine
7
2643 541 97 238 242 33 4682
Fisierul ATESTAT.OUT contine
ELEMENTELE SUNT DISTINCTE
#include <iostream>
#include <fstream>
using namespace std;
ifstream f("atestat.in");
ofstream g("atestat.out");
intn, i,j, ok, v[100];
int main()
{
>>n;
for(i=1; i<=n; i++)
>>v[i];
ok=1;
for(i=1; i<=n-1; i++)
for(j=i+1; j<=n; j++)
if(v[i]==v[il)
ok=0;
if(ok)
g<<"ELEMENTELE SUNT DISTINCTE";
else
0<<"ELEMENTELE NU SUNT DISTINCTE";
return 0;}
Subiectul nr 30
Se citeste un sir de numere naturale pana la citirea lui 0 (care nu face parte din sir). Sa se calculeze media aritmetica a
numerelor de 3 cifre din sir care au cel putin o cifra egala cu k, citit de la tastatura.
Exemplu:
Pentru k=5
Pentru sirul 2, 751, 215, 210, 2157, 85, 550, 620, 0
Media aritmetica calculata este 505.3
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
int contor(int x,int k)
{while(x>0)
{ if(k==x%10) return 1; x/=10;} return0;

int main()
{ int n,s=0,k,i=0;
cout<<"k=";cin>>k;
do{ cout<<"n=";cin>>n;

if(100<=n && n<1000 && contor(n,k)==1)

{s+=n;i++;}

Jwhile(n!=0);
cout<<fixed<<setprecision(1)<<(float)s/i;
return 0O;

}
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Subiectul nr 31
Se citeste de la tastaturd un tablou bidimensional cu n linii $i m coloane. Afisati cel mai mic element de pe fiecare co-
loana a tabloului.
Exemplu:
Pentru n=3 si m=4 se citesc elementele tabloului bidimensional :
7224
3976
1058

Sevaafisal 0 2 4
#include <iostream>

using namespace std;
int main ()
{ int i,j,n,m,mini,Mat[100][1007];
cout<<"n=";cin>>n; cout<<"m=";cin>>m;
for (i=1l;i<=n;i++)
for(j=1;j<=m;j++)
{ cout<<"Mat ["<<i<<"] ["<<j" =", cin>>Mat[i]l[3]; }
for (J=1; j<=m; j++)
{ mini=Mat([1][1];
for (i=1l;i<=n;i++)
if(Mat[i] [j]<mini) mini=Mat[i][j]; cout<<mini<<" ";
}
return 0;
}
Subiectul nr 32
Se citesc elementele unei matrice cu n linii §i M coloane (1< m, n <6), numere intregi, precum si o valoare intreaga K.
Sa se scrie un program care afiseaza liniile ce contin valoarea k. Se va afisa un mesaj in situatia in care nici o linie nu
contine valoarea k.
Exemplu:
Pentru n=3, m=4, k=5 se citesc elementele tabloului bidimensional
1025
0076
1050
Se vaafisal 3
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{ int k,1i,3j,n,m,0k2=0,0k1=0, Mat[100][100];
cout<<"n=";cin>>n; cout<<"m=";cin>>m; cout<<"k=";cin>>k;
for(i=1;i<=n;i++)
for (j=1;j<=m; j++)
{ cout<<"Mat ["<<i<<"] ["<<I" =", cin>>Mat[i][3]; }
for(i=1;i<=n;i++)
{ for(j=l;j<=m;j++)
if(Mat[i] [J]==k) { ok2=1; okl=1l; }
if (ok2==1){ cout<<i" "; ok2=0; }
}
if (ok1l==0) cout<<"Nu exista valoarea k in matrice";
return 0;}
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Subiectul nr 33
n<=2.000.000 , formate doar din cifre identice.

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()

{ int n,uc, i, ok, x;
cout<<"n=";cin>>n;
for (i=10;i<=n; i++)

while(x && ok)

}
if (ok) cout<<i<<"
}
return 0; }
Subiectul nr 34

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()

{ int i,3j,n,m,k,p,nr;
cout<<"n=";cin>>n;
cout<<"m=";cin>>m;
cout<<"p=";cin>>p;
int Mat[100][1007;

for (j=1;j<=m;j++)
for (k=1; k<=p; k++)
Mat[]] [k]=0;
j=1; k=1;
for (i=1;i<=n;i++)
{cin>>nr;
if (k<=p)

}
for (i=1;i<=m;i++) {
for (j=1;j<=p;j++)

cout<<endl; }
return 0;}

{ x=i;0k=1; uc=x%10;

{ 1f(uc'!'=x%10) ok=0;

Se introduc de la tastaturd n (n<=10000) numere naturale.
Sa se construiasci cu numerele citite un tablou bidimensional avand m linii si p coloane. In cazul in care n< m*p ta-
bloul bidimensional se va completa cu zerouri. Sa se afiseze tabloul astfel construit.

cout<<"introduceti numerele:

Mat[j] [k++]=nr;
else{Jj++;k=1;Mat[j] [k++]=nr;}

cout<<Mat[i] [J]<<"

Scrieti un program care afiseaza toate numerele naturale, mai mari decat 10 si mai mici decat o valoare data n,

Exemplu: pentru n=195 se afigeaza : 11,22 ,33,44,55,66,77,88,99,111

Exemplu:
Pentru n=10, m=4, p=3 si numerele : 2,5, 13, 8, 45,9, 12, 5, 8, 17 se va afisa:
25 13
8459
1258
1700

NN
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Subiectul nr 35

Se citesc mai multe numere intregi din fisierul ATESTAT.IN . Se cere sa se afiseze cele mai mari doud numere prime
din fisier. Daca in figier nu sunt doud numere cu aceasta proprietate se va afisa un mesaj corespunzator

Exemplu: pentru fisierul cu numerele 23 56 7777 25 22 10 1012 54453 7 131 1171 9 293 31 67 313 se va afisa 1171 si
313.

#include<iostream>

#include<fstream>

using namespace std;

int x, ok, a, b, d;

int main ()

{ ifstream f ("date.in");
while (£>>x)

{ ok=1;
for (d=2;d<=x/2;d++)
if (x%d==0) 0k=0;
if (ok==1 && x>a) { b=a; a=x;}

else 1if(ok==1 && x>b) b=x;
}
1if(b!=0) cout<<Ka<<" "<<b;
else cout<<"Numere insuficiente";
return 0;}

Subiectul nr 36

Se citesc de la tastaturad elementele unei matrice cu nxn numere ntregi ,n<=8. S se numere acele valori din matrice
care au suma ultimelor doua cifre un numar impar.
Exemplu:
Pentru n=3 se citesc elementele matricei :
24 5
7 911
871 16
Se va afisa: 5

#include <iostream>

5 o
using namespace std; ?
int main ()

{ int i,J,n,m,c,k,nr,Mat[10][10]; J
cout<<"n=";cin>>n; \ ‘ "
for(i=1;i<=n;i++) '

for (j=1;j<=n;j++)
{ cout<<"Mat ["<<i<<"] ["<<J<<"]="; cin>>Mat[1]([]]; }
nr=0;
for (i=1;i<=n;i++)
for (j=1;j<=n;j++)
if(Mat[i][J]1<10 && Mat[i][j]==1) nr++;
else { c=Mat[i][3j]1%10;
k=Mat[1][3]/10;
k=k%10;
if ((c+k)%2==1)nr++;
}

cout<<nr; return 0;}
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Subiectul nr 37

Se citeste un sir de caractere format din litere mici, litere mari si spatii. Sa se afiseze litera/literele
mica/mici care apar/e de cele mai multe ori si de cate ori apare.

Exemplu:

Daca se citeste sirul Andrei, Gabi si Bogdan joaca fotbal in curtea scolii

se va afisaa i 6.

#include<iostream>
#include<cstring>
using namespace std;
char s[256];
int i, v[26], maxi;
int main ()
{ cout<<”Introduceti un text”;
cin.get (s, 256);
for (1i=0;i<strlen(s) ;i++)
if(s[i]l>="a' && s[i]<="z")
vis[i]-'a']++;
for (1=0;1<26;1i++)
if(v[i]>maxi)
maxi=v[i];
for (1=0;1<26;1i++)
if(v[i]==maxi)
cout<< (char) (i+'a')<<" ";
cout<<maxi;
return 0;}

Subiectul nr 38
Se considera o matrice oarecare de dimensiune mxn cu elemente numere naturale. Verificati daca
ultima cifra a produsului tuturor elementelor din matrice este egala cu ultima cifra a sumei elemen-

telor din matrice.
4 11 8
A=
(12 7 25J

Exemplu:1) se citeste: m=2 si n=3 si matricea
S=67 P=739200 se va afisa Nu

A= (¢

| S R
| S ]
L S—

2) se citeste: m=2 si n=3 si matricea
S=10 P=0 se va afisa Da
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{ int i,3j,n,m,P=1,S=0;
int Mat[10][10];
cout<<"m=";cin>>m;
cout<<"n=";cin>>n;
for(i=1;i<=n;i++)
for (j=1;j<=m; j++)
{cout<<"Mat ["<<Ii<<"] ["<K<LI<<L" ] =", cin>>Mat[1] [}
for(i=1;i<=n;i++)
for (j=1;j<=m; j++)
{P=P*Mat[i][J]; S=S+Mat[i][J]; }
1if (P%$10==8%10) cout<<"Da";
else cout<<"Nu";
return 0;}
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Subiectul nr 39

Se citeste un sir de caractere format din litere mici, litere mari si spatii. Sa se afiseze perechile de vo-
cale care apar 1n text si numarul perechilor.
Exemplu:

Daca se citeste sirul loan, Gabi si Bogdan joaca fotbal in curtea spatioasa a scolii
se va afisa lo, 0a, 0a, ea, 10, 0a, ii 7.

#include<iostream>

#include<cstring>

using namespace std;

char s[256], voc[]="aeiouAEIOU";

int i, k;

int main ()

{ cout<<”Dati sirul de caractere”;

cin.get (s, 256);
for (i=0;i<strlen(s)-1;i++)

if (strchr(voc, s[i])!=0 && strchr(voc, s[i+l]) !=0)
{ Cout<<s[i]<<s[i+1]<<n ",
k++;
}
cout<<k; return 0;

Subiectul nr 40

Fiind datd o matrice patratica de dimensiune nxn, sa se afiseze in fisierul MATRICE.TXT matricea,
fara elementele de pe cele doud diagonale ale matricei si sd se calculeze media artimetica a
elementelor pozitive din matrice. Media aritmetica se va afisa pe ultima linie a fisierului de iesire.
Exemplu:n=3

123

456

789

MATRICE. TXT

2

4 6

8

Media numerelor pozitive este egala cu 5.
#include<iostream>
#include<fstream>
using namespace std;
int main () {
ofstream f ("matrice.txt");
int n, 1, a[100][100], j, suma=0, numerePozitive=0;
cout<<"n=";cin>> n;
for(i=1;i<=n;i++)
for (j=1;j<=n;j++)
cin >> aflill3j]l;
for (i=1;1i<=n;i++)
{ for(j=1l;j<=n;j++)
if(i==3j || i+j==n+1) cout << " ";
else £ << afi]l[j] <" ",
f << endl;
}
for (i=1;i<=n;i++)
for (j=1;j<=n;j++)
if(ali]l[j] > 0) { suma = suma + al[i]l[]];
numerePozitive++; }
f << "Media numerelor pozitive este egala cu " << suma/numerePozitive
<< "Ly
return 0;}
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Probleme rezolvate ADMITERE facultate de informatica

Prof. Penu lonela, Scoala Gimnaziala Miron Costin Galati

si coloana.

Matrice rara

O matrice A(n,m) cu elemente numere Intregi, se numeste rard daca majoritatea elementelor sale sunt
egale cu zero. O matrice rard, avand k elemente nenule, poate fi memorata folosind un sir X continand k tri-

plet de forma (linie, coloana, valoare). Elementele se memoreaza in ordine lexicografica (crescator) dupa linie

De exemplu , pentru n=m=3, matricea A

0 5 2
0 2 0 Se memoreaza sub forma sirului X={(1,2,5),(1,3,2),(2,2,2),(3,1,2),(3,3,3) } .
2 0 3

A(n,m) si B(n,m), calculeaza sub forma unei matrici rare C(n,m), suma celor doud matrici si afiseaza rezultatul

Sa se scrie un program care citeste de la tastatura valorile n, m si doua matrici rare

sub forma unui tablou bidimensional.

#include <iostream>
using namespace std;
// definim o inregistrarea cu campurile(linie, coloana, valoare)
//pentru memorarea elementelor nenule
struct element{
int linie, coloana, valoare;

|5

//definim o integistrare pentru matricea rara

struct matrice_rara{
int num_linii, num_coloane; // numar de linii, respectiv de coloane
int num_elemente; // numarul de elemente nenule
element v[100]; // situl de elemenete nenule

|5

// Se verifica daca elementul el are (linie, coloana) "mai mica" decat
//(linie, coloana) a elementului e2
// returneaza 1 data el este inaintea lui e2

int mai_mic(element el, element e2)
{
if (el.linie < e2.linie)
return 1;
if (el.linie == e2.linie && el.coloana < e2.coloana)
return 1;
return 0O;
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/* Inserarea unui element,x de forma (linie, coloana, valoare)
in matricea rara reprezentata prin sirul de elemente ordonat crescator dupa (linie, coloana). */

void inserare(matrice_rara &m, element x)
{
if (m.num_elemente==0)// daca nu sunt elemente in sir
m.v[0]=x;//x se adauga pe prima pozitie in sir
else{
int i=m.num_elemente;
while (i>0 && mai_mic(x, m.v[i-1])){ // se cauta pozitia de inserare
m.v[i]=m.v[i-1]; // elemente din sir care sunt "mai mari" decat x
// se deplaseaza cu o pozitie in dreapta

i

m.vl[i]=x; // s-a gasit pozitia corecta de inserare.

}

m.num_elemente++; // se incrementeaza numarul de elemente

/*Determinam elementul de pe o linie si coloana precizate.
Se parcurge sirul de elemente si se cauta un element avand (linie, coloana) specificate.
Daca nu se va gasi un astfel de element, se va returna 0.*/

int determina_element(matrice_rara &m, int lin, int col)
{
for (int k = 0; k < m.num_elemente; k++)
if (m.v[k].linie == lin && m.v[k].coloana == col)
return m.v|k|.valoare;
return 0;

/*Pentru citirea matricei rare se citesc numarul de linii,
numatul de coloane si apoi elementele pana la citirea tripletului (-1, -1, -1) */

void citire(matrice_rara &m)
{
element t;
cout<<"numarul de linii = ";
cin>>m.num_linii;
cout<<"numarul de coloane = ";
cin>>m.num_ coloane;
m.num_elemente = 0;
cin >> t.linie >> t.coloana >> t.valoare;
while (I(t.linie == -1 && t.coloana == -1 && t.valoare == -1)){
if (determina_element(m, t.linie, t.coloana) == 0)
// daca elementul nu a fost inserat deja
inserare(m, t);
cin >> t.linie >> t.coloana >> t.valoare;

}
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/*Suma a doua matrici rare
Deoarece sirurile de elemente corespunzatoare celor doua matrici a, respectiv b sunt ordonate, pentru deter-
minarea elementelor din matricea suma (c=a+b) se foloseste INTERCLASAREA.*/

void suma(matrice_rara &a, matrice_rara &b, matrice_rara &c)
c.num_coloane=a.num_coloane;
c.num_linii=a.num_linii;
c.num_elemente=0;

int i=0; // indicele curent in sirul corespunzator matricii a
int j=0; // indicele curent in sirul corespunzator matricii b
while (i < a.num_elemente && j < b.num_elemente) {
if (mai_mic(a.vl[i], b.v[j])) // se adauga in matricea rara c elementul "mai mic'
c.v[c.num_elemente++]|=a.v[i++];

else
if (mai_mic(b.v[j], a.v[i]))
c.v[c.num_elemente++]|=b.v[j++];
else{
int s=a.v|[i].valoare + b.v|[j].valoare;
if (s 1= 0){//adaugarea in matricea rara se face doar daca suma este nenula
c.v[c.num_elemente|=a.v[i];
c.v[c.num_elemente++].valoare=s;
}
i++;
i+

>

}

// se copiaza in ¢ elemente ramase in a sau in b
while (i < a.num_elemente)
c.v[c.num_elemente++] = a.v[i++];
while (j < b.num_elemente)
c.v[c.num_elemente++] = b.v[j++];

// Se tipareste matricea rara sub forma unui tablou bidimensional

void tipareste(matrice_rara &m)
for (inti=1;i <= m.num_linii; i++){
for (int j = 1; ) <= m.num_coloane; j++)
cout << determina_element(m, i, j) <<"";
cout << endl;

int main()

{ matrice_rara a, b, c;
citire(a);
citire(b);
suma(a, b, c);
tipareste(c);
return 0;




NUMERE MAGICE

Se considera doua numere naturale p si q (2 <p <10, 2 <q < 10). Un numar natural se numeste magic daca multimea
cifrelor utilizate in scrierea lui in sistemul de numeratie avand baza p este identicd cu multimea cifrelor folosite in
scrierea lui in sistemul de numeratie avand baza q.

De exemplu, pentrup = 9 si g = 7, (31)10 este numar magic pentru ca (34)9 = (43)7, iar pentrup = 3 si g = 9, (9)10
este numar magic pentru ca (100)3 = (10)9.

Scrieti un subalgoritm care, pentru doud baze p si q date determina sirul x al tuturor numerelor magice strict mai mari
ca 0 si strict mai mici decat un numar natural n dat (1 < n <10 000). Parametrii de intrare ai subalgoritmului sunt p §i
q (cele doua baze) si valoarea n. Parametrii de iesire vor fi sirul x si lungimea k a sirului x. Exemplu: dacap =9, q =7
sin =500, sirul x va avea k = 11 elemente: (1, 2, 3, 4, 5, 6, 31, 99, 198, 248, 297).

#include <iostream>
using namespace std;
void cifre(int n, int b, int v[])
{/*construim un vector de aparitii pentru cifrele numarului
n in baza b*/
for(int i=0;i<=9;i++)
v[i]=0;//initializam vectorul cu 0
while(n>0) //descompunem pe n in baza b
{
v[n%b]=1;//cifra lui n in baza b este n%b si marcam aparitia
n=n/b;

void numere_magice(int n, int p, int g, int &K, int v[])
{ inta[10],b[10],0k;
k=0;//initial sunt O nr magice
for(int x=1;x<=n;x++) //parcurgem intervalul [1,n]
{
cifre(x,p,a);//marchez cifrele lui x in baza p folosind tabloul a
cifre(x,q,b);//marchez cifrele lui x in baza q folosind tabloul b
ok=1;
for(int i=0;i<=9;i++)//parcurg cifrele de la0 la 9
if(a[i]+b[i]==1)//daca apare doar in unul dintre tablouri
ok=0;//x nu e magic
if(ok==1) {k++;v[k]=x;}//x este magic si il adaugam in tabloul v

int main()

{ intk,v[100],n,p,q;
cin>>n>>p>>(;
numere_magice(n,p,q,k,v);
for(int i=1;i<=k;i++)

cout<<v[i]<<"";
return O;

¥
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CREAREA DE PREZENTARI CU RESURSE FREE — APLICA{IA POWTOON

Prof. Maria Stan, Colegiul Tehnic ,,Radu Negru”Galati

PowToon este o aplicatie on — line care permite sd se creeze animatii gratuite $i profesionale, tutoriale vi-
deo / mesaje si prezentiri multimedia ca o alternativi la PowerPoint.

Accesul la PowToon

Pasul 1: logare
— Conectare la  http://www.powtoon.com/. Daci
LOG IN doriti, vd puteti folosi contul de Google, de

- e CXE Faceebook sau Linkedin pentru a accesa PowToon.

Pasul 2: Crearea un PowToon
Se poate crea un PowToon pornind de la un template sau si se conceapa direct o ’poveste a tablei” pe baza
diapozitivelor predefinite.

.," PowTtoon MYPOWTOOMS EXPLORE ¥ SOLUTIONS ¥ PRIONG SUPFORT ¥ MARCOSTSS ¥

03:02:29 o

Pasul 3 Cunoasterea Interfatei

Biblioteca PowToon este alcatuitd din diferite categorii de text,obiecte (forme, marcaje), elemente de recuzita
$i caractere care pot fi addugatela prezentare. Se pot adduga propriile imagini In biblioteca prin selectarea
optiunii "Image Holdet" (imagine cadru).

Utilizarea elementelor din Biblioteca

seo B .. Ow T3 Pentru a utiliza Biblioteca, selectati un stil din par-
.. | teadesusa panoului. Se adauga obiecte, elemente
MENIURT i | de recuzitd si caractere, pur si simplu trageti /
BIBLIOTECA C——— o— . . .. . . . .
 t + ¢ 1 | fixati pe diapozitiv. Obs. Unele articole din Biblio-
PStoe L * T = | tecd pot face parte din PowToon premium si nu
G W =
TIMELINE =k sunt free.
= ] : oma=-
;matabeietaiioomenneny: | — -

Cronologia
Cronologia PowToon- timeline-ul - este utilizata pentru a adduga sincronizarea animatiei catre obiectele din pre-
zentare.

° CONTROLUL

REDARI

EFECTE DE
ANIMATIE

§ e
’ MINIATUR!

‘ PLAYHEAD

ANIMATI
OBIECT

1. Playbead: Playhead-ul indici la ce secunda
sunteti in diapozitiv. Se poate glisa bara de
derulare pe Intreaga cronologie pentru a
previzualiza animatia pentru fiecare diapo-

Zitiv.
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2. Timp total de expunere - Total Slide Time: Fiecare slide in mod prestabilit este atribuit 10 secunde. Acest lucru
poate fi redus sau crescut pand la maximum 20 de secunde.
3. Bara de animatie a obiectului - Object Duration Bar: Fiecare obiect are o bard de duratd a timpului de animatie.
Pentru a accesa aceastd bara, selectati obiectul $i reglati animatia
- dupi cum dorifi.

PREZENTARE FILM 4. Miniaturi/ obiecte - Object Thumbnails:: Toate obiectele din diapo-

—p — zitiv vor aparea sub cronologie. Faceti clic pe un obiect pentru
{l:lm Movie © "J - ajustati efectul si durata obiectului.

{maf 0:11/,0:40 \ 5. Efecte de obiecte (animatie) - Object Effects (Animation): Obiectele pot

| SLIDE ; e ‘ INSERARE/ fi setate la introducere sau iesire din prezentare utilizand o varie-

/ STERGERE . . ’ . . . .
‘suoe ‘QWTOTAL tate de optiuni, inclusiv decolorare, directionalitate etc. Fiecare
CURENT

obiect poate fi animat folosind aceste efecte ( se poate inclina un

obiect din aceastd zona).

2 6. Controlul reddrii - Playback Controls: ajutd la previzualizarea ani-

matiei prezentarilor pe masurd ce se construieste. Existd patru

optiuni de redare de la stanga la dreapta (a) redd toate diapoziti-

vele de la Inceput, (b) redare diapozitiv curent de la inceput, (c)
- redare de la diapozitivul existent $i continuare §i (d) redare diapo-

zitiv curent $i oprire.

Panoul de diapozitive

Panoul de diapozitive contine diapozitivele pentru prezentare.

Se pot adduga / elimina si duplica diapozitive (toate obiectele si calendarul). De asemenea, se poate clona

diapozitivele dorite. Acest lucru ajutd realizarea unei tranzitii line de la diapozitiv la diapozitiv.

Prezentare / Mod film: Comutate intre modul de filmare si prezentare in functie de cum doreste.

Tranzitii: pot fi adaugate tranzitii intre diapozitive accesand optiunile de tranzitie din panoul Biblioteca.

Pentru a adauga o tranzitie, selectati diapozitivul si faceti clic pe dorit efect de tranzitie. Tranzitia va apirea

sub valoarea selectatd $i numele efectului de tranzitie va apirea intre cele doud diapozitive. Nota: Tranzitiile

sunt o lungime standard §i nu pot fi editate. Pentru a elimina o tranzitie, selectati diapozitivul si din Optiuni

de tranzitie din panoul Biblioteca, selectati None (niciuna).

Layouts: includ layout-uri pentru diapozitive animatii $i elemente de bazi ale temporizarii. Se acceseaza optiu-

nile pentru aspectul diapozitivului dand clic pe diapozitiv si selectand fila optiuni de aspect. In meniu vor apa-

rea layout-uri.

Editati elementele individuale pe diapozitiv $i cronometre pentru a ajusta efectele. Se poate s aplicati doar un

aspect/optiune pentru un slide o singurd datid. Pentru a aplica un aspect nou, adiugati pur si simplu un diapo-

zitiv nou §i selectati o optiune noud de aspect.

Meniurile

1.SAVE - Salvare: desi PowToon se salveazd automat la fiecare 5 minute, este important sia putem salva in

orice moment

2. NEW- Nou: pentru a crea un "PowToon” nou, o predentare noua.

3. Cut, Copy, Paste: tiiafi, copiati §i inserati diapozitivele, obiectele din prezentarea.

4. SOUND- Sunet: adaugati un fisier de sunet (fie importati, inregistrati sau utilizati o piesd de la PowToon).

5. IMAGE- Imagine: Importati imagini de pe computer sau de pe Web.

6. Text: addugati text la o optiune de diapozitive si formate text.

7.PREVIEW- Previzualizare (Share / Link, Embed): Selectati previzualizarea pentru a revizui PowToon

si a va distribui prin intermediul unei adrese URL link-ul, site-ul social media sau incorpora intr-un site web.

8. EXPORTING -Export (YouTube): distribuiti direct PowToon pe YouTube sau exportati ca fisier video

Conturile gratuite includ sigla PowToon.

SLIDE
SELECTAT
.
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FLUXUL DE LUCRU DE BAZA s P

Pasul 1: Storyboard . numu -
Este recomandat sd va planificati prezentarea folosind o
poveste care va contureaza ideile vizuale si

expozitiunea. Este cea mai eficientd abordare pentru ani-
matie.
Pasul 2: Adaugati Voiceover / Muzica

Este mult mai usor sa se adauge mai 1ntai vocalul, apoi sa se
adauge animatii. De ce? Acesta oferd calendarul/planificarea,
simplificand addugarea de diapozitive si animatii.

Adaugarea sunetului

Din panoul meniului, selectati Sunet sau selectati pictograma audio din Cronologie.
1. Import sau Inregistrare voce

2. Import sau adaugare melodie - Obs.: Unele tonuri nu sunt free.

3. Reglati sunetul cu comenzile specifice

4. Previzualizare / redare

5. Expunere prezentare
Pasul 3: Adaugarea diapozitivelor

Utilizand panoul de diapozitive adaugati diapozitive la prezentare pe
baza expunerii dorite.
Pasul 4: Adaugati obiecte

Trageti si plasati obiecte din panoul Bibliotecii PowToon pe diapoziti-
vele (inclusiv personaje, text, obiecte si elemente de recuzitd).

Indicatie: Se poate amplasa obiecte in straturi unul peste celdlalt si sa se
utilizeze animatie pentru a introduce obiecte strategic, pentru a crea un
sentiment de miscare dinamica si interactiune cu desene animate.
Gestionarea obiectelor

Gestionarea obiectelor iIn PowToon este similard cu MS Power point.

e Clic pe stanga pe elementul de selectat si oricare dintre ele tineti si
mutati pe scend cu ajutorul mouse-ului sau utilizati tastele sageti.

o Utilizati manerele obiectului pentru a redimensiona obiect.

o Clic dreapta pentru administrarea mai multor obiecte optiuni cum ar fi aranjament (spate, fatd), orientare (flip), etc.
Pasul 5: Animatia prezentarii

Obiecte - Din Timeline utilizati Bara de durata pentru a anima fiecare obiect pe diapozitiv.

1. Selectati obiectul.

2. Alegeti un stil de effect pentru obiect intrare / iesire.

3. Utilizati glisoarele la ajustati durata animatia obiectului din diapozitiv.

4. Adaugati / Indepartati sincronizarea generala a diapozitivelor dupa cum este necesar (diapozitivele pot avea o lungi-
me de pana la 20 de secunde).

5: Previzualizare

Utilizati comenzile de redare SAU selectati Previzualizare din panoul meniului pentru a revedea videoclipul. NOTA:
Nu uitati sa salvati pe parcursul procesului de creare a prezentarii. Caracteristica de salvare este localizatd in meniul
specific.

Pasul 6: Publicare

Publicarea PowToon

a: Distribuiti prin link sau incorporati

b. - Selectati Previzualizare din meniu

- Alegeti unul dintre partajare din optiunile de previzualizare.

Exportul pe YouTube / Altele

1. Selectati Export din meniu

2. In caseta de dialog selectati optiunea de iesire si Addugati un cont YouTube. GRATUIT din Contul PowToon se
poate exporta pana la 30 de videoclipuri la rezolutie medie.

Bibliografie
http://support.powtoon.com/knowledgebase/articles/all
https://tinyurl.com/POWTOONebook
http://www.powtoon.com/blog/
http://www.powtoon.com/blog/russexplains/
http://www.powtoon.com/blog/justaminuteexplainers/
https://tinyurl.com/POWTOONPres
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MINECRAFT in educatie

MIRECREE U 5888

undatia EOS a anuntat proiectul Informatica 365, in
parteneriat cu Microsoft. Ideea de la care a pornit a
fost cd informatica, dar si TIC, trebuie abordate cu
instrumente moderne.

Proiectul 1i vizeaza pe profesorii de gimnaziu care predau Infor-
matica si TIC, nsa beneficiarii finali sunt elevii. Prin acest pro-

gram, acestia pot dobandi cunostinte de programare prin inter-

mediul Minecraft pentru Educatie si prin cursurile de-
LEARN COMPUTER SCIENCE WITH Programare Creativa prin Jocuri si Aplicatii.

MINECRRET Prin acest program, Romania se apropie de alte tari din Europa,
unde informatica este materie de bazi si sunt deja folosite instrumente noi. In caz ci ti-e straind materia in Romania,
incd sunt scoli (foarte multe) unde C++ sau Pascal sunt limbaje de programare in care elevii ar trebui sa invete.
Sistemul educational nu va reusi niciodata sa tina pasul cu cererea din piatd, dar se poate apropia. Pentru asta, este ne-
voie si de profesori instruiti corespunzator, ceea ce programul Informatica 365 spera sa ofere.

Proiectul sprijina initiativa Ministerului Educatiei de a introduce programarea intr-un stadiu timpuriu al ciclului educa-
tional. Profesorii vor putea urma cursurile de Minecraft pentru Educatie si Programare Creativa prin Jocuri si Aplicatii.

Minecraft pentru Educatie este o versiune educationald a jocului Minecraft (detinut de Microsoft) si reprezinta
un instrument didactic interactiv. Cu ajutorul acestuia, copiii vor invata termeni de programare si vor realiza proiecte
individuale si in echipe. Astfel ei vor putea intelege notiuni de cod, de geometrie si vor fi initiati in domenii precum
arheologie, arhitectura sau morfologie.

Programarea Creativa prin Jocuri si Aplicatii este o suitd de cursuri dezvoltate in tehnologia TouchDevelop.
Cursul este menit sa stimuleze creativitatea si curiozitatea pentru informatica. Prin joaca, elevii vor invata sa scrie co-
duri si sa asimileze termeni din vocabularul programarii software.

Investitia este de 200.000 de dolari si cuprinde acreditarea celor doud cursuri mentionate mai sus si traducerea resurse-
lor didactice in limba romana. Prin intermediul programului vor fi instruiti 3.300 de profesori, in special din zonele
dezavantajate si din mediul rural.

In cazul in care copiii vorbesc non-stop despre smaralde, tarnacoape sau liane, instrumente indispensabi-
le in jocul Minecraft, este foarte posibil ca parintii lor sa aiba la indemana o metoda eficienta de a transforma
dependenta de jocuri video intr-o lectie de despre bani.

Minecraft, un joc video fenomen, cu peste 100 de milioane de utilizatori, pe care Microsoft tocmai I-a cumparat pentru
2,5 miliarde dolari de la producatorul sau, Mojang AB, le poate da o mana de ajutor, apreciaza Reuters.
In Minecraft, jucatorii isi pot construi propriile lor lumi pe console, smartphone-uri, tablete sau PC-uri utilizand piese
virtuale care seamana cu cele Lego. Si, spre deosebire jocurile video "shoot-'em-up" - pe care copiii, de obicei, le adora
- Minecraft ii poate invata multe despre bani.

Este vorba "despre barter, despre valoare, despre cum sa isi protejeze lucrurile”, spune Hank Mulvihill, un consilier
financiar in Richardson, Texas.

"Copiii invata despre bani intr-o multime de feluri diferite in Minecraft”, a adaugat Joel Levin, co-fondator al
TeacherGaming din Manhattan, o firma care sustine ca invatatorii ar trebui sa utilizeze jocurile video ca instrumente de
predare. "Exista moneda de baza, cum ar fi smaraldele, care este cautata si cu care pot face tranzactii," explica Levin.
"Exista cursuri de schimb, pentru ca anumite elemente sunt mai valoroase decat altele. Apoi, jucatorii trebuie decida
daca vor cheltui banii imediat, sau ii vor depune pentru a obtine mai mult, mai tarziu. Acestea sunt similare cu deciziile
financiare pe care oameni le iau zilnic in lumea reala".
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https://playtech.ro/2017/bancile-nu-se-joaca-cu-securitatea-informatica-cat-platesc-ca-sa-se-apere-de-hackeri/
https://playtech.ro/2017/limbaj-de-programare-pentru-copii-google-doodle/
https://playtech.ro/2016/varianta-educativa-minecraft-o-data-de-lansare/
http://www.business24.ro/microsoft/
http://www.reuters.com/article/2014/10/21/us-minecraft-kids-moneylessons-idUSKCN0IA25K20141021

"Aici, jucatorii infiinteaza economii reale", spune Levin. "Ei pot decide care este moneda de schimb. Sau unii pot juca
rolul unei banci, care ofera imprumuturi si cere dobanda".

Levin aminteste si lectiile prin care invatatorii pot prezenta element nou, pe care copiii nu il pot obtine imediat, fiind
urmarita reactia acestora. "Cererea si oferta sunt in actiune”, a mai adaugat acesta.

Cum se incepe totul de la zero

Desigur, cei mai multi parinti au aflat despre Minecraft urmarind ce fac copii lor si incercand sa realizeze ce se
intampla. Deci, sunt cateva lectii cheie in Minecraft.

La inceputul jocului, "nimeni nu-ti spune nimic, nu primesti instructiuni”, spune Harvey Mulvihill, 19 ani, fiul lui
Hank, ce joaca Minecraft impreuna cu cei doi frati. "Esti un strain intr-o tara straina si nu ai niciun indiciu despre cum
sa obtii resurse”

Minecraft este un asa-numit joc "sandbox", in care jucatorii cutreiera o lume virtuala cu foarte putine limitari. Poate fi
comparat cu traditionalul arhetip american din povestea lui Horatio Alger, unde, pornind de la nimic, eroul obtine suc-
ces. Jucatorii trebuie sa castige indemanari pe care apoi sa le foloseasca pentru a-si dezvolta o lume mai buna.

Cum sa protejezi ce ai castigat

Ca si in viata reala, si in Minecraft se pot intampla multe nenorociri - moarte, jaf, atacuri fizice si dezastre de tot felul.
Asa ca jucatorul trebuie sa se protejeze impotriva acestora.

De exemplu: o calatorie cu cat mai putin bagaj. "Nu este niciodata o idee buna ca cineva sa transporte obiecte de valoa-
re", sfatuieste Patrick Mulvihill, 17 de ani. "Odata ce vei muri, lucrurile tale rama acolo unde s-a intamplat. Obiectele
de valoare ar trebui sa fie pastrate in locuri sigure".

Insa jucatorii nu trebuie sa se asigure doar impotriva mortii personajului lor. In lumea virtuala sunt unele personaje -
cunoscute sub numele de "griefer”, potrivit lui Patrick - care intra online numai pentru a jefui alti jucatori.

Cum sa stabilesti relatiile cele mai bune
In viata, conteaza foarte mult pe cine cunosti, iar in Minecraft nu este nicio diferenta. Relatiile cu persoanele potrivite
pot face mai buna viata virtuala a jucatorului.
"Daca as fi inceput de la zero si nu as fi fost ajutat, as fi putut sapa dupa smaralde pentru totdeauna™, a spus Dan Short,
profesor asociat care preda stiinta mediului la Universitatea Robert Morris din Pittsburgh, care a scris o lucrare acade-
mica despre Minecraft. "Insa, pe un server cu alti copii, proprietarul acestuia poate da practic cat de multe smaralde
sunt necesare. Copiii sunt mici regi".
Morala povestii? Conteaza reteaua, iar jucatorul care si-a creat reteaua potrivita, se poate dezvolta cat mai mult.
Cum iti poti valorifica indemanarile castigate
Odata ce jucatorul s-a specializat in ceva anume, ar putea sa devina foarte cautat. Sean Mulvihill, in varsta de 15 ani,
joaca Minecraft impreuna cu prietenii sai Jackson, Oscar si Wyatt. "Jackson este cel mai bun constructor, iar altii il
platesc pentru a le construi case", a spus Sean, care s-a descris, cu modestie, ca fiind "de departe, cel mai bun fermier".
Drept rezultat, alti jucatori ii propun afaceri, cum ar fi furnizarea de seminte, echipament sau aur, cu scopul de a face
fermele mai eficiente si de a imparti profitul.
Indemanarile castigate in joc sunt utile si in lumea reala, mai spune Short. Unii - cum sunt TheBajanCanadian, Sky
Does Minecraft sau Lewis & Simon - au devenit atat talentati in joc si atat de carismatici cu propriul lor public, incat au
propriile lor canale, extraordinar de populare, pe YouTube.
"Castiga adepti pe YouTube, pot gazdui jocuri, iar unii copii platesc o taxa pentru a putea juca impreuna cu ei si pentru
a fi in videoclipurile lor", a precizat Short. "Ei pot obtine venituri mari. lar aceasta ar trebui sa fie cea mai buna lectie
financiara".
Preluare articol Sursa: Business24
https://playtech.ro/2018/programul-predare-informatica-romania/
prof.ing. Burlacu Catalina, Liceul Teoretic Dunarea
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Colectivul de redacgie:

e Redactor gef: CATALINA BURLACU - Liceul Teoretic ,,Dunirea”
e Redactor sef adjunct GEORGETA-IULIA BALACEA, C. N. “V. Alecsandri”
e Redactori principali profesorii:
0 Inspector scolar: prof. Musunoiu Novetschi Iuliana Monica
o Stan Maria, Colegiul Tehnic "Radu Negru"
Redactori, profesorii:
2 Mirela Voinea, Cobzaru Luminita, Dau Liliana, Daniela Nistor—C. N. “Vasile Alecsandri”
2 Soldan Florin—Palatul Copiilor
2 Neagu Violeta, Lucian Dimitrievici, Popescu Madilina—C. N. “M. K ogalniceanu*
2 Bibicu Dorin, Zeld Jenica, Gavrila Iulia, Ionela Fotache, Tudor Veronica - L.T ,,Dunarea”
2 Joc Genia, Magdalena Grigore, Ilie Daniela C.N. “Al. I. Cuza”
o Stratulat Daniela C. N. ,,C. NEGRI”
2 Moldovanu Simona—CTAT “D. Motoc*
S Penu Ionela—Scoala Gimnaziala nr. 2 & 12
2 Gheorghiu Carmen , Gheorghiu Bogdan—C.N. “Spiru Haret” Tecuci

2 Adriana Ciocinel—C.N. “Calistrat Hogas” Tecuci

Stimati colegi si elevi, vd invitim sd colaborati Ia revista noastrd. Responsabilitatea in legaturd cu originali-
tatea §i continutul stiintific al articolelor, problemelor apartine in exclusivitate autorilor.

Felicitari elevilor §i profesorilor care au inteles cd scopul acestei reviste este de a crea o relatie elev-profesor
fructuoasd. Asteptam opiniile, problemele rezolvate §1 propuse pe adresa de mail a revistel noastre:
revistainformaticagalati@yahoo.com.

Doneaza 2% din impozitul pe venit pentru Asociatia Profesorilor de Informatica “Tudor Sorin”,

Cont bancar (IBAN) ROO5BRDE1805V49067421800.

REDACTIA

Coperta a fost realizata de FILIP LIDIA, C. N. “Vasile Alecsandri”
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CERERE PRIVIND DESTINATIA SUME] REPREFENTAND

PAMA LA 2% DIN IMPOZITUL ANUAL §! DEDUCEREA
CHELTUIELILOR EFECTUATE PENTRU ECONCMISIREAIN
Agentia Nationali de Administrars SISTEM COLECTIV PENTRU DOMENIUL LOCATIV
e

st [ [ ] ]

|. DATE DEIDENTIFICARE A CONTRIBUABILULLA

Mame lnibelaEid  Boeoums Cod oumanis pecsRl/ MU deiderinare Swala
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Catre Asociatia Profesorilor de Informatica ,,Tudor Sorin” Galati

Va anuntam ca publicatia pe care o editati a fost inregistrata si a primit codul de
identificare ISSN, dupa cum urmeaza:

Revista informatica (Im)puls++ (Online) =
ISSN 2601 - 5951, ISSN-L 2067 - 9815

Codul ISSN va fi utilizat conform instruciunilor continute in anexa “ISSN —
informatii generale”, respectand Legea nr. 111/1995 republicatd si Legea nr.
186/2003, privind promovarea culturii scrise.

Informatii complete si actualizate despre ISSN si publicatii seriale se gasesc $i
pe pagina web a Bibliotecii Nationale a Romaniei (www.bibnat.ro)

Teodora Usurelu
Centrul National ISSN
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