Subiectul Il — Exercitiul 2

Informatica — Stiinte-ale-Naturii

Toate aparitiile acestui exercitiu din toate modelele de examen din categoria de mai sus.

6 exercitii - din 6 sesiuni (2024-2026)

1. Informatica — Subiectul lll, exercitiul 2
Sursa: 2024 - Vara lunie - V03

2024 _Informatica_Stiinte-ale-Naturii_Sesiune_Vara_lunie-lulie_Pascal_Subiect_V03.pdf

2. | Pentru program corect 10p. | (*) Se acorda cate 2p. pentru fiecare aspect specific
-declarare a unei variabile care sa (algoritm principial corect de verificare a unei
permita  memorarea  unui  tablou proprietati, determinare a numarului de cifre ale unui
unidimensional, conform cerintei 1p. | element, elemente suport verificate) conform cerintei.
-citire a datelor 1p.

-verificare a proprietatii cerute (*) 6p.
-afisare a datelor n formatul cerut 1p.
-declarare  a  variabilelor  simple,
corectitudine global& a programului® 1p.
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2. Informatica — Subiectul lll, exercitiul 2
Sursa: 2025 - Model Oficial

2. Scrieti un program C/C++ care citeste de la tastaturd doud numere naturale din intervalul [2,102], k Sin,
si construieste Tn memorie un tablou unidimensional cu n elemente, numerotate de la 0 la n-1, astfel
fncat parcurgand fiecare pozitie paré a sa, de la stdnga la dreapta, sd se obtind un sir strict crescator
format din primii multipli naturali nenuli ai lui k, si parcurgand fiecare pozitie impara a sa, de la stanga la
dreapta, sa se obtina sirul strict descrescator al primelor numere naturale, ca in exemplu. Elementele
tabloului obtinut sunt afisate pe ecran, separate prin cate un spatiu.

Exemplu: pentru k=5 si n=9 se obtine tabloul (5, 3, 10, 2, 15, 1, 20, 0, 25). (10p.)



3. Informatica — Subiectul lll, exercitiul 2
Sursa: 2025 - Vara lunie - V01

2. Un sir semioglindit se obtine dintr-un sir de 2-k (ke [1, 102]) termeni, prin interschimbarea in acesta a
secventei formate din primii k termeni cu secventa formata din ultimii k termeni.
Scrieti un program C/C++ care citeste de la tastatura un numar natural n (ne [2, 102]) si un sir de n numere
naturale din intervalul [1, 10¢], elemente ale unui tablou unidimensional, apoi modifica tabloul in memorie,
daca are un numar par de elemente, prin inlocuirea sirului memorat cu sirul semioglindit obtinut din el.
Programul afiseaza pe ecran elementele tabloului obtinut, separate prin cate un spatiu, sau mesajul
nu exista, daca sirul are numar impar de termeni.
Exemplu: pentru n=6 si tabloul (2,3,4,4,5,1) se obtine tabloul (4,5,1,2,3,4). (10p.)



4. Informatica — Subiectul lll, exercitiul 2
Sursa: 2026 - Model Oficial

2. Terenul alocat unui targ de jucarii artizanale a fost impartit in zone dispuse ca elementele unui tablou
unidimensional. Pentru a putea fi testate de copii, fiecare jucarie are alocaté o zon4 si este identificata printr-
un numar natural. Organizatorii au hotarat eliminarea celei de a doua si a penultimei jucarii si rearanjarea
celor pastrate, astfel incat prima sa raména pe aceeasi pozitie, sa nu existe zone intermediare libere, iar
jucariile pastrate sa ramana in ordinea stabilita initial, ca in exemplu.

Scrieti un program C/C++ care citegte de la tastaturd numere naturale din intervalul [4,102], si anume n $i
cele n elemente ale unui tablou unidimensional, reprezentand numerele de identificare ale jucariilor, in ordinea
plasarii lor initiale pe teren. Programul modificd apoi tabloul in memorie corespunzator hotararii organizatorilor
si afiseaza pe ecran tabloul obtinut, cu elementele separate prin cate un spatiu.

Exemplu: pentru n=5 si tabloul 85 36 26 12 25 seobtinetabloul 85 26 25 (10p.)



5. Informatica — Subiectul lll, exercitiul 2
Sursa: 2026 - Model Oficial

2. Terenul alocat unui targ de jucarii artizanale a fost impartit in zone dispuse ca elementele unui tablou
unidimensional. Pentru a putea fi testate de copii, fiecare jucarie are alocaté o zon4 si este identificata printr-
un numar natural. Organizatorii au hotarat eliminarea celei de a doua si a penultimei jucarii si rearanjarea
celor pastrate, astfel incat prima sa ramana pe aceeasi pozitie, sa nu existe zone intermediare libere, iar
jucariile pastrate sa ramana in ordinea stabilita initial, ca in exemplu.

Scrieti un program Pascal care citeste de la tastaturéd numere naturale din intervalul [4,102], si anume n $i
cele n elemente ale unui tablou unidimensional, reprezentand numerele de identificare ale jucariilor, in ordinea
plasarii lor initiale pe teren. Programul modificd apoi tabloul in memorie corespunzator hotararii organizatorilor
si afiseaza pe ecran tabloul obtinut, cu elementele separate prin cate un spatiu.

Exemplu: pentru n=5 si tabloul 85 36 26 12 25 seobtinetabloul 85 26 25 (10p.)



6. Informatica — Subiectul lll, exercitiul 2
Sursa: 2026 - Speciala C - V04

2. Scrieti un program C/C++ care citeste de la tastaturd un numar natural, n (ne [2, 501]), Si un sir de n numere
naturale din intervalul [0,102], elemente ale unui tablou unidimensional. Programul transforma tabloul in
memorie, interschimband elementul sau de valoare minima cu primul element al tabloului, daca acest minim
este par, sau cu ultimul element al tabloului, daca acest minim este impar. Daca in tablou sunt mai multe
elemente de valoare minimd, se alege doar unul dintre acestea. Tabloul obtinut este afisat pe ecran, cu
elementele separate prin cate un spatiu.

Exemplu: daca n=6, pentru tabloul (8, 6,[2], 2,7, 4) se poate obtine tabloul (2, 6,8, 2,7, 4)
iar pentru tabloul (8, 6,[1], 2,7, 4) se obtine tabloul (8, 6,[4,2,7,1) (10p.)
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