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EXAMENUL DE BACALAUREAT — 2007
Proba scris a la INFORMATICA
PROBA E, limbajul C/C++
Varianta 84

Toate subiectele sunt obligatorii. Se acord  a 10 puncte din oficiu.

Timpul efectiv de lucru este de 3 ore.

In programele cerute la subiectele 1l si lll, identificatorii utiliza ti trebuie s a respecte
preciz arile din enun t (bold), iar in lipsa unor preciz ari explicite, nota tile trebuie s a
corespund a cu semnifica tiile asociate acestora (eventual in form  a prescurtat a).

SUBIECTUL | (40 de puncte)

Pentru fiecare din itemii de la 1 la 8, scrie ti pe foaia de examen litera corespunz atoare
raspunsului corect. Fiecare r aspuns corect se noteaz a cu 5 puncte.

1.

a.

Se genereaza matricele patratice cu n linii si n coloane cu elemente | Daca n=4, care este matricea
0 si 1 care pe fiecare linie au un singur element egal cu 1, pe | generata imediat dupa
fiecare coloand au un singur element egal cu 1, iar restul | matricea:

elementelor sunt nule. Dacd n=3, matricele sunt generate in | 0010

ordinea urmatoare: 1000

100 100 010 010 001 001 0001

010 001 100 001 100 010 0100

001 010 001 100 010 100
0010 b. 0010 c. 0001 d. 0010
1000 0100 1000 0001
0100 1000 0010 1000
0001 0001 0100 0100

Se considera o coada C initial vida. In coada se introduc in aceasta ordine elementele: 3, 5, 6,

7, 10, 13 . Se fac apoi urmatoarele operatii: se elimina un element din coada, apoi se adauga
elementul cu valoarea 8, se elimina apoi doua elemente din coada. Care va fi ultimul element al
cozii?

3 b. 7 c. 13 d 8

Fie functia recursiva:
int f(int i, int j)
{iif (i==1[| j==2) return 1;
else if (i<j) return f(i,j-1)+f(i-1,j-1);
else return f(i-1,j)+f(i-1,j-1);

}
Ce returneaza functia la apelul f(2,3) ?
5 b. 3 c. 4 d 2
Se considera graful neorientat dat prin lista de muchii: (1 ,2), (1,3), (3,4), (3,5), (3,6),
(4,8), (4,7) . Care este numarul minim de muchii ce trebuie eliminate din graf astfel incat acesta
sa nu mai fie conex?
3 b. nicio muchie c. 2 d 1
Fie algoritmul pseudocod alaturat. p €0
Care dintre urmatorii algoritmi este cite stea,b (numere naturale)
echivalent cu algoritmul dat? rcat timp a>=b execut a
S-a notat cu [x] partea intreagd a | p €p+l
numarului X si cu x%y restul impartirii luix | a  <€a-b
lay. lm
scrie p
cite ste a, b b. cite ste a, b c. Cite ste a, b d. cite ste a, b
(numere naturale) (numere naturale) (numere naturale) (numere naturale)
p<€b/a p&ca%b P&[a/b] p&a*b
scrie p scrie p scrie p scrie p

Se genereaza produsul cartezian al multimilor {1,2,3} , {1,2} , {3,4,5} . Céte dintre elementele
produsului cartezian contin cel putin o valoare egald cu 1?

18 b. 6 c. 24 d 12
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7. Se considera graful orientat din figura alaturata. Cate perechi de
varfuri de forma (X,y) , cu x<y, respecta proprietatea ca exista cel
putin un drum de la x la 'y si cel putin un drum de lay la x?

a. 10 c. 6

b. 4 d. 8

8. De cate ori se executa instructiunea de afigare in urmatoarea secventa de instructiuni, stiind ca i si
j sunt variabile de tip intreg?
for (i=3; i<=8; i++)
for (j=i+1; j<=9; j++)
cout<<i<<” “<<j<<endl; / printf (“%d %d \n”,i, j) ;
a. 15 b. 21 c. 6 d 9

SUBIECTUL 1l (20 de puncte)
Se consider a programul pseudocod al aturat:

) ) ) ] cite ste a,b,c (numere
Se considera subprogramul interschimb(x,y) care realizeaza intregi)
interschimbarea valorilor variabilelor intregi x si y (daca x=2 si y=7, rdac & a>b atunci
dupa apelul interschimb(x,y) rezulta x=7 siy=2) | interschimb(a,b)
1. Ce se va afisa pentru a=10, b=3, c=6? (5p.) L )
2. Ce relatie matematic trebuie s& existe ntre valorile citite | rdacaa>c atunci

pentru a, b, ¢ astfel incat programul pseudocod si nu | | interschimb(a,c)

efectueze niciun apel al subprogramului interschimb ? v .
rdac & b>c atunci

®P) || interschimbi(b,c)
r

3. Scrieti n limbajul C/C++ definitia completa a subprogramului
interschimb(x,y) . (3p.) scriea, b, ¢
4. Scrieti programul C/C++ corespunzator algoritmului dat. (7p.)

SUBIECTUL lII (30 de puncte)

1. Scrieti un program care citeste de la tastatura un numar natural n (n<20) si | N=6
construieste Tn memorie o matrice patratica avand n linii i n coloane, cu | 111111
elemente O si 1, dispuse in patrate concentrice, fiecare patrat fiind format | 10000 1
doar din valori 1 sau doar din valori 0, ca in exemplul alaturat, astfel incat | 191101
elementul aflat pe prima linie si prima coloana sa fie egal cu 1. Afigali

. ~ — L L . . 101101
matricea pe ecran céate o linie a matricei pe o linie a ecranului, cu un spatiu
intre elementele fiecarei linii (ca Tn exemplul alaturat). (10p.) 100001
111111
5 Se considera subprogramele putere  si maxim . Subprogramul putere primeste ca parametru un

numar natural n (n<9) si returneaza valoarea 10" . Subprogramul maxim primeste prin intermediul
parametrului n un numar natural cu cel mult 9 cifre si returneaza prin intermediul parametrului max
cifra sa maxima, iar prin intermediul parametrului k, pozitia primei aparitii a acesteia Tn numarul n
(numarand de la dreapta spre stanga, cifra unitatilor fiind pe pozitia 0).

Exemplu: daca n=328785 cifra sa maxima este 8, iar pozitia primei aparitii este 1.

a) Scrieti definitia completa a subprogramului maxim si numai antetul subprogramului putere . (4p.)
b) Scrieti un program care citeste de la tastatura un numar natural n cu cel mult 9 cifre toate nenule
si, apeland subprogramele putere si maxim, construiti cel mai mare numar care se poate forma din
cifrele numarului n si afigati rezultatul.

Exemplu: daca n=4898721 se va afisa 9887421 . (6p.)
Scrieti un program care citeste de la tastatura un numar| De exemplu, daca n=4 fisierul are
natural nenul n (n<20) si construieste figierul stelute.txt continutul:

astfel incat acesta sa contina pe prima linie un caracter *, pe| *

a doua linie doua caractere *, ..., pe a n—a linie n caractere *,
pe linia n+1, n-1 caractere *, pe linia n+2, n-2 caractere
* ..., iar pe linia 2n-1 un caracter *. (10p.)
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