Unitéti de masura a informatiei

Tabelul de conversiune

octal binar
1 bit — unitate elementara 0 000
1B (Octet) = 8 bitj 1 001
1KB (Kilooctet) =210B (1024 B) 2 010
1MB (Megaoctet) =210 KB (1024 KB) 3 011
1GB (Gigaoctet) =210 MB (1024 MB) 4 100
1TB (Teraoctet) =210 GB (1024 GB) 5 101
6 110
7 111
Codurile HTML pentru semnele diacritice ale limbii Romane:
Litera A a A a I i S s T t
Cod &#258 | &#259 | &Acirc | &acirc | &Icirc | &icirc | &#350 | &#351 | &#354 | &#355
Tabelul puterilor numarului 2 Tabelul de conversiune
20=1 hexazecimal binar  hexazecimal binar
21=9 29 =512 21=05 0 0000 8 1000
2=4  20=1024 | 222025 ; o o
3= "= -3 =
; oot B
- - B 4 0100 C 1100
25=32 213=8192 295=0,03125 5 0101 D 1101
26=64 214=16384 26=0,015625 6 0110 E 1110
21=128  215=32768 27=0,0078125 7 0111 F 1111
28=256 216 = 65536 2-8=0,00390625

e Laitemul 5 rezolvati sarcinile propuse pentru limbajul de programare studiat: Pascal sau C/C++

e Pentru rezolvarea itemilor 4, 6,7 bifati limbajul de programare pe care il veti utiliza la rezolvarea
dc/c++

problemelor propuse:

U Pascal




Nr ltem Punctaj
1 | Camera video a unui telefon inteligent poate filma clip-uri video color. Fiecare cadru al clipului | L | L
contine 192 KB de informatie. 0 |0
a) Calculati cantitatea de informatie (in KB) care se contine in 5 cadre filmate cu telefonul dat si ; ;
scrieti rezultatul in spatiul rezervat pentru raspuns. 3 |3
Scrieti formula utilizata si calculele efectuate: Raspuns: KB 4 |4
5 |5
b) Calculati cantitatea de informatie (in MB) care se contine intr-un clip video filmat cu telefonul
dat cu durata de 32 secunde si frecventa de 30 de cadre pe secunda. Scrieti rezultatul in
spatiul rezervat pentru raspuns.
Scrieti formula utilizata si calculele efectuate: Raspuns: MB
2 | a) Bifati in lista de mai jos sistemul de numeratie cu cea mai mica bazd in care scrierea | L | L
numarului (381,04), este corecta: a2 as adi1o Q16 0 |0
o . N o . .1
b) Realizati conversiunea numarului (5E4,C8) ;¢ din sistemul hexazecimal de numeratie in 2 |9
sistemul binar de numeratie si inscrieti rezultatul in spatiul rezervat pentru raspuns: 3 |3
Raspuns: ( 2|4 |4
o : - o . 5 |5
c) Realizati conversiunea numarului (532,14) ¢ din sistemul octal de numeratie in sistemul 6 |6
zecimal de numeratie si inscrieti rezultatul in spatiul rezervat pentru raspuns:
Raspuns: ( )10
Scrieti calculele efectuate:
d) Bifati valoarea de adevar a afirmatiei ,Baza unui sistem de numeratie pozitional este definita
de numarul de cifre ale sale.” U Adevarat U Fals
3 | Fie dat circuitul logic: c) Scrieti in spatiile rezervate denumirile
- portilor logice elementare:
X, o— & & L oy

— K

il e ot

a) Scrieti functia logica materializata de circuitul

dat: d) Bifati tipul de resursa a memoriei interne
¥= a calculatorului:
b) Determinati si scrieti valoarea functiei U software (resursa programata)
Y(1,0,0) = U hardware (resursa tehnicd)
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Scrieti o functie FN, cu doi parametri intregi x (1<x<1000) si y (1<y<1000). Daca valorile | L |L
parametrilor x si y sunt doud numere intregi consecutive, atunci functia va intoarce valoarea | 0 | 0
x + 1y, in caz contrar functia va intoarce valoarea 0. T 1
2 |2

Exemplu: Valorile 3 si 4 sunt consecutive. Valorile 5 si 4 sunt consecutive. Valorile 5si 3 nu | 3 | 3
sunt consecutive. 4 |4
5 |5

Fie dat programul PASCAL: Pentru  programul prog5 indepliniti | L |L
Program prog5; urmatoarele sarcini: 0 |0
type t=array[l..5] of integer; 1 1
var x:t; a) Scrieti numele variabilelor globale de tip | 2 | 2
S:string; de date structurat: 313

i,n :integer; 4 4

5 |5

function tab (k:integer) : b) Scrieti numele subprogramului care nu | g | 6
returneazd nici o valoare prin numele | 7 |7

integer;

begin
tab:= n div k;
end;

procedure sir(a:t; s:string);
var j:integer;

begin
for j:=1 to 4 do
write(s[x[]j]]);
writeln;
end;

begin
s:= 'INFORMATICA';
n:=length(s) ;

for i:=1 to 4 do
begin

x[i] :=tab (i) ;
write(x[i] ,' ");
end;

writeln;

sir(x,s);
end.

sau:

¢) Subliniati in textul programului prog5
instructiunea  care  atribuie  valoare
componentei i a tabloului x .

d) Scrieti numele subprogramului care
utilizeaza comunicarea prin variabile
globale:

predefinite
prog5:

e) Scrieti numele functiei
utilizate in  programul

f) Scrieti ce se va afisa in rezultatul
executiei programului prog>:




Fie dat programul C++: Pentru programul prog5 indepliniti | L |L
/ /prog5 urmatoarele sarcini: 0 |0
#include <iostream> T 11
#include <string.h> a) Scrieti numele variabilelor globale de tip | 2 | 2
using namespace std; de date structurat: i i
int x[5];

. . 5 |5
char s[50]; b) Scrieti numele functiei care nu|g |
int 1, n; returneaza nici o valoare prin numele | 7 |7
int tab(int k) { sau:

return n / k;
; ¢) Subliniati in textul programului prog5
‘{’°"d sir (int a[3], char s[30]) instructiunea, care atribuie valoare
int §; componentei i a tabloului x.
for (J = 1; j <= 4; j++) { - - G
cout<<s[x[§]1-1]; d) Scrieti numele functiei care utilizeaza
} comunicarea prin variabile globale:
cout<<"\n";
}
int main() { e) S.(.il’let,l Tumele functiei predefinite
strcpy (s, "INFORMATICA"); utilizate in  programul prog>s:
n = strlen(s);
for (i :[i] : ::b‘:i")?ﬁ) { f) Scrieti ce se va afisa in rezultatul
cout<<x[i]<<" "; executiei programului prog5:
}
cout<<"\n";
sir(x, s);
return O;
}

Un sir de caractere ale alfabetului englez se numeste "pseudopalindromic” daca primul | L | L
caracter din sir coincide cu ultimul. De exemplu "bob” , "anaconda”. Intr-un fisier sunt scrisen | 0 | 0
siruri de caractere, céte unul pe linie. ; ;
Sarcina: Scrieti un program, care va calcula céte dintre sirurile de caractere din fisier sunt | 3 | 3
"pseudopalindromice”. Programul va contine un subprogram cu numele PP, care va primi in | 4 | 4
calitate de parametru un sir de caractere si va returna valoarea 1 in cazul in care sirul este |5 |9
"pseudopalindromic” si 0 — in caz contrar. ? ?
Intrare: Fisierul text siruri.in contine in prima linie un numar intreg N (1SN<20) - numarul de siruri 8 | 8

9 |9

de caractere scrise in fisier. Fiecare din urmatoarele N linii contine céte un sir de caractere
distinct, format din litere minuscule ale alfabetului englez, avand lungimea de cel mult 100 de
caractere.

lesire: Fisierul text siruri.out contine un numar intreg — numarul sirurilor "pseudopalindromice” din
fisierul de intrare.

Exemplu: siruri.in siruri.out | Rezolvarea va fi apreciatd
5 3 pentru: descrierea tipurilor de
brad date si declararea variabilelor;
copac operarea cu fisierele text; citirea

SOs
zero
Scurs

si scrierea datelor; organizarea
algoritmilor.







Pe un teren delimitat de:
o dreptele x=0 Si x=5;

e  graficul functiei £ (x)=2sin(x/2) +3;
e  axa Ox,

se planifica amenajarea unui parc. in parc se vor
planta diferiti arbori. Pentru fiecare arbore se rezerva 8
unitati de suprafata. Elaborati un program care
calculeaza numarul de arbori necesari pentru

plantare in parcul dat.

Aria parcului se determind calculdnd integrala

b
If(x)dx prin metoda dreptunghiurilor de
a

dreapta pentru un numar de divizari ale segmentului
[a;b]cunoscut apriori n=50.

Intrare: Valorile extremitatilor segmentului [0;5] Si
numarul de divizari n ale lui se atribuie nemijlocit in
textul programului.

lesire: La ecran se afiseaza un numar intreg —
numarul de arbori necesari pentru plantare in parcul
dat.

0

Urmatorul algoritm poate fi folosit
pentru calcularea ariei:
Pasul 1: Se introduc  valorile
extremitatilor segmentului de integrare
a, b si numarul de divizari n.
Pasul 2: Se calculeaza lungimea
segmentului elementar

heltmal oo

Pasul 3: Pentrutotii dela 1 lan:
a) Se calculeaza valoarea

X, <a+ih;

b) Se calculeaza aria dreptunghiului

elementar S; < h X f(x;)
c) Avria calculata se sumeaza cu ariile

precedente: S < S + S,
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In aplicatia MS Access a fost creaté o baza de date. Continutul curent al tabelelor acesteia este
prezentat in Imaginea 1:

£ Filme

Cod_Film - Denumire -~ | Anul - | Cod_gen - | Cod_limba - | Imagine -~

FO1 The black swan 2010 GO1 Lo1 Bitmap Image

Fo2 The notebook 2008 G02 Lo1 Bitmap Image

FO3 RED 2010 GO5 LO3 Bitmap Image

FO& Finding Nemo 2004 Go4 Lo2 Bitmap Image

FO7 Juno 2009 G03 Lo1 Bitmap Image

FO8 Scott Pilgrim 2010 G032 Lo1 Bitmap Image

FO3 Inception 2010 G01 Lo1 Bitmap Image

F10 Four Christmases 2009 G03 LO3 Bitmap Image

F11 Duplex 2004 GO3 L03 Bitmap Image

F12 Ice Age 3 2010 G4 Lo2 Bitmap Image

F13 Toy Story 3 2010 G4 Lo2 Bitmap Image

F14 2012 2009 G05 Lo1 Bitmap Image

F15 Thering 2 2005 G06 LO3 Bitmap Image

5 Genuri
B Limbi
Cod_Gen - Genul -~ Descriere -

+ G0 Drama Sfarsit nefericit si trist. Cod_limba - | Limba -
+ G02 Romantic Valoarea = dragostea. Sfarsit fericit 4| 101 Engleza
+ G03 Comedie Placut. Amuzant 2l e GiamEre
+ G044 Animatie Destinat copiilor 4| L3 Rusa
+ G05 Actiune Pusa in valoare actiunea, rapiditatea.
+ G06 Thriller Emotii de teama profunda, final spectaculos.

Imaginea 1

Reiesind din continutul curent al tabelelor bazei de date:

a) Completati in Imaginea 2 toate elementele necesare, inclusiv relatia dintre tabele si definiti
in regimul Design View o interogare cu parametru, care afiseaza 3 campuri - Denumire,
Genul si Anul.

Interogarea afiseaza datele despre filmele (cdmpul Denumire) care fac parte din genul
Comedie sau Animatie (campul Genul) si au fost lansate in anul indicat in calitate de

parametru (cdmpul Anul, parametrul [An:] ).

Inregistrarile se afiseaza in ordinea crescatoare (Ascending) a valorilor cdmpului Denumire.

B Query
Genuri Filme
& &
% Cod_Gen ¥ Cod_Film
Genul Denumire
Descriere Arnul
Cod_gen
Cod_limba
Imagine
4
Field:
Table:
Sort:
Show: ] ] ]
Criteria:

Imaginea 2
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b) Bifati in lista de mai jos tipul relatiei dintre tabelele Genuri si Limbi:
a1-1 Q1o Q ©—

c) Bifati in lista de mai jos tipul care corespunde cdmpului Imagine:
U Yes/No U Ole Object U Hyperlink

d) Un camp al tabelului Filme este obligatoriu pentru completare. Scrieti numele acestuia:

Scrieti un fragment de cod HTML, care fiind interpretat de un program de navigare, afiseaza
informatia conform modelului din Imaginea 3.

Nota. Municipiul Chisinau
e Tabelul are titlul Municipiul Chisin&u

de nivel h3 si chenar cu grosimea de 3 Prima atestare 17 fulie 1436

pixeli.
e Codul HTML contine o lista ordonata.
e Imaginea, care se contine in fisierul
stema.png, Si codul HTML se afld in

A0
Wl
A

1. Suprafata 123 km?
2. Densitatea 5576 loc. km?

aceiasi mapa. Dimensiunile imaginii nu se
descriu. Imaginea 3
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