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Pentru rezolvarea corecta a tuturor cerintelor se acorda 90 de puncte. Din oficiu se acorda 10 puncte.
Timpul efectiv de lucru este de 100 minute.

Subiectul I:pentru fiecare item scrieti pe foaia de examen litera corespunzatoare raspunsului corect, A
apoi redactati o scurtd explicatie.

Nota pentru fiecare item:
- un singur raspuns este correct

- pentru raspuns corect se acorda 2 puncte
- pentru explicatie se acorda 1 punct
1. Determinati care este numarul maxim de numere ce se pot alege din multimea {1, 2, 3, ..., 100} astfel incat
suma oricaror doud numere sa se divida cu 6.
a. 0 e. 75
b. 16 f. 99
c. 17 g. 100
d. 55 h. nicio varianta enumerata
2. Valoarea expresiei binare: 1000 x 111 : 10+ 11101 + 101 x (11+101) reprezentata zecimal este:
a. 90 e. 101
b. 97 f. 110
c. 99 g. 111
d. 100 h. nicio variantd enumerata

3. Lucia si Lucian folosesc in cadrul orelor de informatica pentru unele probleme de pe pbinfo.ro urmatorul cod:

Lucia i-a transmis lui Lucian urmatoarea problema:
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Decodificati!
a) 62979 e) 61979
b) 65097 f) 65709
c) 65079 g) 64929
d) 61939 h) nicio variantd enumerata.

4. Cate dintre urmatoarele expresii au valoarea 1 (C/C++) daca si numai daca x este un numar natural par care nu
apartine intervalului (10,20)?
1(x>10 && x<20) && ((x & 1 )==0)
(x%2==0) && (x<10 || x>20)
1(x%2==1) && (x>10 && x<20)
(x>10 && x<20) && ((x % 2 )==1)
I((x%4==1) || (x%4==3) || (x<=10 || x>=20))
(x%2==1) && (x<10 || x>20)
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a) 0 e) 4
b) 1 ) 5
c) 2 g) 6
d) 3 h) nicio variantd enumerata.

5. Tom a instalat un incuietor cu cod electronic pe usa din fata a casei sale. Pentru a-1 deschide, trebuie sa apésati
mai multe butoane numerice diferite in ordinea corecta. Initial parola a fost: 02 4 3 1.
Pentru a fi dificil de ghicit, a codificat parola in urmatoarea forma: 0>>0, 1>>3, 2>>0, 3>>1, 4>>0.
Notatia ,,X>>Y” inseamna ca In stdnga numarului X sunt exact Y numere mai mari decat X.
,»,0>>0, 2>>0 si 4>>0" inseamna cd nu exista numere mai mari in stinga numerelor 0, 2, 4 1n parola.
,»1>>3” Inseamna ca exista trei numere mai mari la stanga numarului 1, care sunt 2, 3, 4.
,»,3>>1” Inseamna cd existd un numar mai mare in stanga numarului 3, care este 4.
Tom a schimbat parola cu una mai complexa de 8 cifre, codificata ca:
0>>3, 1>>2, 2>>4, 3>>4 4>>]1, 5>>1, 6>>1 , 7>>0
Care este noua parola a lui Tom?

a) 70145623 ﬁ e) 70145632
b) 74105623 1, f) 74105632
c) 74165320 g 74165230
d 74105326 h) nicio varianta

Subiectul II: scrieti pe foaia de examen raspunsul pentru fiecare dintre cerintele urmétoare: A

1. Determinati o numerotare a varfurilor unui cub cu cifrele 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 si 8 astfel incat oricare doua fete ale
cubului sa aiba suma cifrelor din varfuri diferite. 6 puncte
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2. Blugii au o lungime si o latime diferite.
Jerry va trebui sé incerce blugi pana cand va gasi o pereche care are lungimea si latimea potrivite. Blugii din
magazin sunt aranjati in ordine crescatoare a lungimii, precum si a latimii, dupd cum se aratd mai jos:

Narrow

Jerry foloseste o metoda care garanteaza cé va sti
care blugi i se potrivesc in ,,x” Incercari.

Care este cea mai mica valoare posibila a lui ,,x”?

6 puncte

Short ¢+ T3
— - - - -



EE Funded by
L the European Union

g5 1S
3. Scooby-Doo este intr-un labirint. Labirintul este alcatuit din doud etaje, fiecare cu propria sa grila de
obstacole. 6 puncte
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Scooby-Doo se poate deplasa intre doua celule adiacente la un etaj daca nu exista niciun perete intre celule;
acest lucru dureaza o secunda. Scooby-Doo poate folosi si bagheta lui magicé pentru a se muta in celula
corespunzatoare de la celalalt etaj; aceasta dureaza cinci secunde.

De exemplu, daca Scooby-Doo se afla in celula A, exista trei miscari posibile:

1. Deplasati-va spre stanga. Aceasta miscare dureaza 1 secunda.
2. Deplasati-va in jos. Aceastd miscare dureaza 1 secunda.
3. Deplasati-va la celula corespunzitoare de la celalalt etaj. Aceastd miscare dureaza 5 secunde.

Scooby-Doo incepe de la celula A si vrea sé ajunga la celula B cat mai curand posibil.

Care este cel mai scurt timp necesar pentru ca Scooby-Doo si ajungi la celula B, pornind de la celula A?

4. Luca este un constructor de poduri. Urmétoarea lui sarcina este sa construiasca poduri, astfel incat elevii din
satul sdu sa poatd ajunge la noua lor scoala fara a-si uda noile uniforme. Din pacate, Luca nu poate inota.

Pentru a construi un pod, Luca are nevoie de destui busteni. In satul sau poate ridica 3 busteni pentru a incepe. El
poate céldtori Intre orice teren legat de poduri pe care le-a construit, pentru a ridica mai multi busteni. Podurile
construite pot fi folosite pentru a traversa apa de cate ori este nevoie.
Harta de mai jos arata cati busteni sunt necesari pentru a construi un pod la fiecare posibila trecere a apei si cati
busteni sunt disponibili pe fiecare insula. Fiecare bustean poate fi folosit o singura datd, dar nu toti bustenii disponibili
trebuie sa fie folositi.
Ce poduri ar trebui sa construiasca Luca pentru a folosi cel mai mic numar de busteni, astfel incat elevii sa poata
calatori din sat la scoala fara a intra Tn apa? 6 puncte
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5. Intr-o tara a fost propus un steag de forma circulari in care culorile ocupa sectoare congruente de cerc (minim
douad culori). De cate culori este nevoie pentru a obtine macar 10 modele de steaguri? (un steag este imprimat
pe ambele parti). 6 puncte
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Subiectul I11:

A Scrieti o succesiune de pasi in limbaj natural pentru problema urmaétoare:

1. Un robotel se poate plimba pe o hartd datd sub forma unui patrat cu mai multe celule, de dimensiune impara,
lasand in fiecare celuld a hartii un anumit numar de obiecte. Plimbarea robotelului se desfasoara dupa
urmatoarele reguli:

e in celula din care porneste robotelul lasd un obiect, in a doua celula in care ajunge lasa 2 obiecte, 1n a treia
celuld in care ajunge lasa 3 obiecte, s.a.m.d.;

e robotelul porneste din _ si merge intotdeauna un pas pe diagonala in celula
alaturatd de sus-dreapta (directie paraleld cu diagonala secundard) daca aceasta celuld existd si ea este
libera; daca celula nu exista, atunci:

» daca robotelul se afla pe ultima coloana, atunci el ’sare” in celula aflata pe coloana intai si linia de
deasupra lui dacd aceasta este libera;

» daca robotelul se afla pe prima linie, el ’sare” in celula aflata pe ultima linie si coloana din dreapta lui
daca aceasta este libera;

» daca robotelul se afld 1n coltul dreapta-sus al hartii, el ”sare” 1n celula aflatd pe ultima linie si prima
coloand daca aceasta este libera.

e in situatia in care celula pe care trebuie sa ajunga nu este liberd, robotelul face un pas la stdnga in celula
alaturata de pe aceeasi linie cu el.

Aceste reguli asigura vizitarea o singura data a tuturor celulelor din harta (si, implicit, evitarea blocajelor in
deplasare). Dupa ce robotelul lasa obiecte in toate celulele hartii, el se opreste.

a) Pentru o hartd cu 5 x 5 celule completati pasii efectuati de robotel, apoi determinati numarul de obiecte lasate
de robotel pe diagonala principala a hartii. 5 puncte
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b) Scrieti o succesiune de pasi in limbaj natural pentru a afla numarul de obiecte lasate de robotel pe
diagonala principala a hartii. 10 puncte

é Scrieti pe foaia de examen rezolvarile complete pentru fiecare dintre cerintele urmatoare in limbaj pseudocod
sau limbaj C/C++.

2. Cucifrele de la 1 1a 9 construim un triunghi astfel: 15 puncte
Cerinta: Dandu-se L si C doud numere naturale, sd se determine a C-a cifra care se afla 1
pe linia L din acest triunghi, considerand ca liniile se numeroteaza de la 1. 23
. . . . 456
Date de intrare: Programul citeste de la tastaturad numerele L si C. 2891
Date de iesire: Programul va afisa pe ecran a C-a cifra care se afld pe linia L. e
Restrictii si precizari: 1 <C <L <30.000 RN
4567891
Exemplul 1: pentru L =3 si C = 1 se va afisa 4. 23456789

Explicatie: Pe linia a treia prima cifraeste4. L

Exemplul 2: pentru L = 6 si C =3 se va afisa 9.
Explicatie: Pe linia a sasea, a treia cifra este 9.
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3. In gridina zoologica papagalii triiesc in colivii numerotate de la 1 lan (1 <n < 10 000). La un moment dat, o
maimutd jucausa parcurge si deschide toate coliviile. Speriatd de consecinte, se Intoarce la prima colivie si
inchide fiecare a doua colivie (inchizand coliviile 2, 4, 6, ...). 15 puncte

Maimutei 1i place acest joc. De aceea o ia de la Inceput si viziteaza fiecare a treia
colivie (adica coliviile 3, 6, 9, ...) inchizand colivia vizitatd daca o gaseste deschisa sau
deschizand colivia vizitatd dacd o gaseste inchisd. La a patra parcurgere, viziteaza
fiecare a patra colivie, proceddnd similar (schimband starea coliviilor vizitate).
Maimuta repeta jocul, pana la ultima parcurgere (a n-a parcurgere) cand inchide cea
de-a n-a colivie daca aceasta este deschisa, sau o deschide, daca ea este Inchisa.

Scrieti un algoritm care calculeaza numarul coliviilor rimase deschise (nrDeschise) dupa ultima parcurgere.
Numarul coliviilor n (1 <n < 10000) este data de intrare, iar nrDeschise este data de iesire.

Exemplu 1: dacd n =5, atunci nrDeschise = 2
(rdman deschise colivia cu numarul de ordine 1 si colivia cu numarul de ordine 4)

Exemplu 2: dacd n = 12, atunci nrDeschise = 3.

A Nota: la subiectele II si 111,

punctajele vor fi acordate in functie de calitatea si corectitudinea rezolvarilor, pe baza unor punctaje intermediare.



