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Întrebarea #1:
Care dintre urmãtoarele afirmaþii este falsã? 
a) Un algoritm are, prin definiþie, un numãr finit de paºi. 
b) Poate fi gãsit un algoritm pentru rezolvarea oricãrei

probleme. 
c) Operaþiile corespunzãtoare unui algoritm trebuie exe-

cutate într-o anumtã ordine. 
d) Pentru o anumitã problemã ar putea exista mai mulþi al-

goritmi de rezolvare. 

Întrebarea #2:
Care dintre urmãtoarele afirmaþii este adevãratã? 
a) O expresie trebuie sã conþinã întotdeauna cel puþin o

variabilã 
b) Valoarea unei variabile se poate modifica pe parcursul

executãrii unui algoritm 
c) O expresie nu poate conþine decât cel mult un operator 
d) O operaþie constã întotdeauna în efectuarea unor calcu-

le folosind mai multe variabile 

Întrebarea #3:
Corpul unei structuri repetitive anterior condiþionate se
executã: 
a) exact o datã b) cel mult o datã 
c) cel puþin o datã d) de zero, una sau mai multe

ori

Întrebarea #4:
Versiune Pascal:
Care dintre urmãtoarele cuvinte nu este rezervat în
limbajul Pascal: 
a) for b) while
c) write d) if

Versiune C:
Care dintre urmãtoarele cuvinte nu este rezervat în limba-
jul C: 
a) for b) while
c) printf d) if

Întrebarea #5:
Versiune Pascal:
Care dintre urmãtoarele cuvinte cheie este folosit pentru
declararea unui tip în limbajul Pascal? 
a) type b) record
c) set d) typedef

Versiune C:
Care dintre urmãtoarele cuvinte cheie este folosit pentru
declararea unui tip în limbajul C? 
a) typedef b) record
c) struct d) type

Întrebarea #6:
Versiune Pascal:
Care este modalitatea prin care se declarã în limbajul Pas-
cal o variabilã a de tip caracter ºi cum i se atribuie acesteia
ca valoare litera H?  
a) Declaraþie: a:character; Atribuire: a:='H';
b) Declaraþie: a:char; Atribuire: a:='H';
c) Declaraþie: a:char; Atribuire: a:=H; 
d) Declaraþie: a:character; Atribuire: a:=H;.

Versiune C:
Care este modalitatea prin care se declarã în limbajul C o
variabilã a de tip caracter ºi cum i se atribuie acesteia ca va-
loare litera H?  
a) Declaraþie: character a; Atribuire: a='H';
b) Declaraþie: char a; Atribuire: a='H';
c) Declaraþie: char a; Atribuire: a=H;
d) Declaraþie: character a; Atribuire: a=H;. 

Întrebarea #7:
Este adevãrat cã o funcþie definitã de utilizator trebuie sã
aibã întotdeauna cel puþin un parametru? 
a) Da 
b) Nu 
c) Da, dar numai dacã nu returneazã nici o valoare 
d) Da, dar numai dacã returneazã cel puþin o valoare

Test grilã...

BAC INFO' 2003
Chiar dacã sunt disponibile puþine informaþii referitoare la organizarea
examenului de Bacalaureat la disciplina informaticã, vã prezentãm o variantã
orientativã, neoficialã, a unui test grilã pentru acest examen. Testul este
disponibil online la adresa http://www.ginfo.ro/diverse/bac.shtml.
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Întrebarea #8:
Versiune Pascal:
Care dintre urmãtoarele instrucþiuni poate fi folositã pen-
tru a atribui unei variabile a codul ASCII al caracterului *?
a) a := ord('*'); b) a := '*';
c) a := chr('*'); d) a := ascii(*);

Versiune C:
Care dintre urmãtoarele instrucþiuni poate fi folositã pen-
tru a atribui unei variabile a codul ASCII al caracterului *?
a) a = '*'; b) a = ord('*'); 
c) a = chr('*'); d) a = ascii(*);

Întrebarea #9:
Versiune Pascal:
Care dintre urmãtoarele expresii poate fi utilizatã pentru a
verifica dacã valoarea variabilei a este imparã?
a) a or 1 = 1 b) a xor 1 = 1 
c) a and 1 = 1 d) a not 1 = 1

Versiune C:
Care dintre urmãtoarele expresii poate fi utilizatã pentru a
verifica dacã valoarea variabilei a este imparã?
a) a | 1 b) a ^ 1 
c) a & 1 d) a ~ 1

Întrebarea #10:
Versiune Pascal:
Care dintre urmãtoarele afirmaþii este falsã în cazul limba-
jului Pascal?
a) Elementele unui tablou au acelaºi tip. 
b) Tabloul este o structurã staticã de date.
c) În declaraþia unui tablou trebuie folosit cuvântul cheie
array.

d) Primul element al unui tablou are întotdeauna indicele 1.

Versiune C:
Care dintre urmãtoarele afirmaþii este falsã în cazul limba-
jului C?
a) Elementele unui tablou au acelaºi tip. 
b) Tabloul este o structurã staticã de date. 
c) În declaraþia unui tablou nu trebuie folosit cuvântul che-

ie array.
d) Primul element al unui tablou are întotdeauna indicele 1.

Întrebarea #11:
Versiune Pascal:
Care dintre urmãtoarele funcþii poate fi utilizatã pentru
determinarea numãrului de caractere dintr-un string?
a) strlen b) length c) len d) size

Versiune C:
Care dintre urmãtoarele funcþii poate fi utilizatã pentru
determinarea numãrului de caractere dintr-un string?
a) size b) length
c) strlen d) len

Întrebarea #12:
Versiune Pascal:
Care dintre declaraþii reprezintã un articol care conþine in-
formaþiile referitoare la un punct în plan ale cãrui coordo-
nate sunt numere reale?
a) var a:record x,y:real end;
b) var a:record begin x,y:real end; 
c) var x,y:real;
d) var a:record a.x,a.y:real end;

Versiune C:
Care dintre declaraþii reprezintã un articol care conþine in-
formaþiile referitoare la un punct în plan ale cãrui coordo-
nate sunt numere reale?
a) struct {float x,y;}a;
b) struct {float x} {float y}a;
c) float x, y;
d) struct {float a.x,a.y;}a;

Întrebarea #13:
Care dintre urmãtoarele afirmaþii este adevãratã?
a) Un fiºier text poate conþine doar litere ale alfabetului latin.
b) Înainte de a prelua date dintr-un fiºier text, acesta tre-

buie deschis pentru citire. 
c) Nu existã posibilitatea de a adãuga litere la sfãrºitul unui

fiºier text. 
d) Un fiºier text nu poate conþine mai mult de 65535 de ca-

ractere.

Întrebarea #14:
Versiune Pascal:
Care este cuvântul cheie cu ajutorul cãruia se specificã fap-
tul cã o anumitã variabilã reprezintã un fiºier text?
a) text
b) file
c) textfile
d) nu existã nici un astfel de cuvânt cheie

Versiune C:
Care este cuvântul cheie cu ajutorul cãruia se specificã fap-
tul cã o anumitã variabilã reprezintã un fiºier text?
a) TEXT
b) FILE*
c) TEXT_FILE
d) nu existã nici un astfel de cuvânt cheie

Întrebarea #15:
Versiune Pascal:
Prin intermediul cãrei proceduri se realizeazã corespon-
denþa dintre o variabilã ºi un anumit fiºier stocat pe disc? 
a) assign b) reset 
c) open d) fileopen

Versiune C:
Prin intermediul cãrei funcþii se realizeazã corespondenþa
dintre o variabilã ºi un anumit fiºier stocat pe disc?
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a) fopen b) fclose
c) assign d) fileopen

Întrebarea #16:
Ce realizeazã urmãtorul algoritm descris în pseudocod?
citește m

s = 0

cât timp m > 0 execută

s = s * 10 + rest[m/10]

m = [m / 10]

sfârșit cât timp

scrie s

a) determinã suma cifrelor unui numãr 
b) verificã dacã un numãr se divide cu 10 
c) determinã inversul unui numãr (numãrul obþinut prin

citirea cifrelor de la dreapta la stânga)
d) s va avea aceeaºi valoare cu m

Întrebarea #17:
Care dintre numere va fi recunoscut ca fiind prim (deºi, de
fapt nu este) dacã se utilizeazã urmãtorul algoritm de ve-
rificare a primalitãþii?
citește nr
prim = adevărat
dacă nr < 2 atunci

prim = fals
sfârșit dacă
dacă rest[nr/2] = 0 atunci

dacă nr>2 atunci
prim = fals

sfârșit dacă
sfârșit dacă
d = 3;

rad = nr^(1/2)         //** rad este radical din nr **//
cât timp (d < rad) și prim execută

dacă rest[nr/d] = 0 atunci
prim = fals

altfel
d = d + 2

sfârșit dacă
sfârșit cât timp
dacă prim atunci

scrie 'Numărul este prim!'
altfel

scrie 'Numărul nu este prim!'

sfârșit dacă

a) algoritmul va intra în ciclu infinit pentru orice numãr
neprim 

b) 17 c) 6 d) 25

Întrebarea #18:
Care este cel mai mic termen al ºirului Fibonacci, format
din cel puþin trei cifre, ºi care este prim?
a) 233 b) 144 c) 377
d) ºirul Fibonacci nu conþine numere prime.

Întrebarea #19:
Care este elementul neutru al operaþiei de determinare a
minimului a douã numere?
a) 0 b) ∞ c) -∞
d) aceastã operaþie nu are element neutru

Întrebarea #20:
În cazul sortãrii prin inserþie a unor numere întregi la fie-
care pas se determinã: 
a) poziþia elementului curent în ºirul parþial sortat la paºii

anteriori 
b) elementul minim al ºirului nesortat 
c) elementul maxim al ºirului nesortat 
d) nici una dintre cele trei variante anterioare

Întrebarea #21:
Care dintre urmãtoarele condiþii trebuie îndeplinite pen-
tru ca douã ºiruri sã poatã fi interclasate?
a) ºirurile trebuie sã aibã acelaºi numãr de elemente 
b) ºirurile trebuie sã fie ordonate în funcþie de un acelaºi

criteriu 
c) numãrul total de elemente din cele douã ºiruri trebuie sã

fie par 
d) nici una dintre cele trei variante anterioare

Întrebarea #22:
Dacã se doreºte cãutarea unui numãr într-un ºir ordonat
de 1000 de elemente, folosind algoritmul cãutãrii binare,
atunci numãrul maxim al paºilor efectuaþi va fi:
a) cuprins între 1 ºi 6
b) cuprins între 7 ºi 13
c) cuprins între 14 ºi 20
d) mai mare decât 20. 

Întrebarea #23:
Parametrii unui subprogram pot fi transmiºi prin:
a) valoare formalã sau valoare efectivã 
b) referinþã formalã sau referinþã efectivã 
c) valoare sau referinþã 
d) numai prin referinþã formalã

Întrebarea #24:
Care dintre urmãtoarele afirmaþii este adevãratã?
a) un subprogram poate avea cel mult 12 parametri 
b) un subprogram trebuie sã conþinã cel puþin o instruc-

þiune repetitivã 
c) un subprogram nu poate fi apelat din cadrul unui alt

subprogram 
d) nici una dintre cele trei

Întrebarea #25:
Versiune Pascal:
Care dintre declaraþii este validã pentru a declara o proce-
durã în limbajul Pascal?
a) procedure proc(var a:byte); 
b) procedure proc(a:array[1..100] of integer); 
c) procedure proc(a:byte):byte; 
d) procedure procedure(a:byte);

Versiune C:
Care dintre declaraþii este validã pentru a declara o proce-
durã în limbajul C?  
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a) în limbajul C nu existã proceduri 
b) int proc(char a) 
c) void proc(void) 
d) int proc(a:char):char 

Întrebarea #26:
Versiune Pascal:
Ce se va afiºa în urma execuþiei programului:
program Valori;

var a,b:integer;

procedure aduna;

var a:integer;
begin

a:=a+2;
b:=b+2;

end;

begin
a:=3;
b:=3;
aduna;

writeln(a,' ',b);

end.

a) 5 5 b) 5 3 c) 3 5 d) 3 3

Versiune C:
Ce se va afiºa în urma execuþiei programului: 
#include <stdio.h>

int a,b;

void aduna(void){
int a;
a+=2;
b+=2;

}
void main(void){

a = b = 3;
aduna();
printf("%d %d\n",a,b);

}

a) 5 5 b) 5 3 c) 3 5 d) 3 3

Întrebarea #27:
Recursivitatea poate fi:
a) directã sau indirectã b) interactivã sau pasivã 
c) completã sau incompletã d) formalã sau efectivã 

Întrebarea #28:
Versiune Pascal:
Ce valoare returneazã urmãtoarea funcþie:
function f(n:integer);
begin

if n>0 then f:=n*f(n-1);
else f:=0;

end.

a) n! b) (n-1)!
c) 0 d) se va intra în ciclu infinit

Versiune C:
Ce valoare returneazã urmãtoarea funcþie: 

int f(int n){
return (n)?n*f(n-1):0;

}

a) n! b) (n-1)!
c) 0 d) se va intra în ciclu infinit

Întrebarea #29:
În care dintre urmãtoarele situaþii este recomandatã folo-
sirea metodei backtracking:
a) când problema este definitã recursiv 
b) când trebuie determinate toate soluþiile unei probleme 
c) când trebuie gãsit cel mai rapid algoritm 
d) nici una dintre cele trei.

Întrebarea #30:
Versiune Pascal:
Ce realizeazã urmãtorul program:
program Backtracking;
var a:array[0..100] of integer;

m,n:integer;

procedure ScrieSolutie;
var i:integer;
begin

write(a[1]);
for i:=2 to m do

write(' ',a[i]);
writeln;

end;

procedure Back(pas:integer);
var i:integer;
begin

if pas = m + 1 then
ScrieSolutie

else
for i:=a[pas-1]+1 to n do
begin

a[pas]:=i;
Back(pas+1);

end;
end;

begin
readln(n,m);
a[0]:=0;
Back(1);

end.

a) determinã toate partiþiile numãrului n formate din m ter-
meni 

b) determinã toate submulþimile mulþimii {1, 2, ..., m}

c) determinã permutãrile mulþimii {1, 2, ..., n}

d) determinã toate submulþimile mulþimii {1, 2, ..., n}

care au m elemente

Versiune C:
Ce realizeazã urmãtorul program:
#include <stdio.h>

int m,n,a[101];

void ScrieSolutie(void){
int i;
printf("%d",a[1]);
for(i=2;i<=m;i++)
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printf(" %d",a[i]);
putchar('\n');

}
void Back(int pas){

int i;
if (pas == m + 1)

ScrieSolutie();
else

for(i=a[pas-1]+1;i<=n;i++){
a[pas] = i;
Back(pas+1);

}
}

void main(void){
scanf("%d%d",&n,&m);
a[0] = 0;
Back(1);

}

a) determinã toate partiþiile numãrului n formate din m ter-
meni 

b) determinã toate submulþimile mulþimii {1, 2, ..., m}

c) determinã permutãrile mulþimii {1, 2, ..., n}

d) determinã toate submulþimile mulþimii {1, 2, ..., n}

care au m elemente

Întrebarea #31:
O tablã de ºah poate fi privitã ca fiind o matrice cu opt linii
ºi opt coloane. Douã turnuri se atacã unul pe altul dacã se
aflã pe aceeaºi linie sau pe aceeaºi coloanã. Problema de-
terminãrii tuturor posibilitãþilor de amplasare a opt tur-
nuri pe o tablã de ºah astfel încât oricare douã dintre ele sã
nu se atace este echivalentã cu:
a) problema celor opt regine (dame) 
b) problema determinãrii tuturor permutãrilor mulþimii

{1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8}

c) problema determinãrii tuturor submulþimilor mulþimii
{1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8}

d) nici una dintre cele trei

Întrebarea #32:
Versiune Pascal:
Urmãtorul program ar trebui sã determine toate submul-
þimile mulþimii {1, 2, ..., n}. El conþine o singurã eroare.
Precizaþi numãrul liniei pe care se aflã eroarea. 
1: program Submultimi;
2: var a:array[0..100] of integer;
3:     n:integer;

4: procedure ScrieSolutie(pas:integer);
5: var i:integer;
6: begin
7:   write('{');
8:   if pas>=1 then
9:     write(a[1]);

10:   for i:=2 to pas do
11:     write(',',a[i]);
12:   writeln('}')
13: end;

14: procedure Sub(pas:integer);
15: var i:integer;
16: begin
17:   ScrieSolutie(pas-1);

18:   for i:=a[pas-1]+1 to n do
19:   begin
20:     a[pas]:=i;
21:     if pas<n then
22:       Sub(pas+1)
23:   end
24: end;

25: begin
26:   readln(n);
27:   a[0]:=0;
28:   Sub(1)
29: end.

a) 8 b) 17 c) 21 d) 22

Versiune C:
Urmãtorul program ar trebui sã determine toate submul-
þimile mulþimii {1, 2, ..., n}. El conþine o singurã eroare.
Precizaþi numãrul liniei pe care se aflã eroarea.
1: #include <stdio.h>
2: int n,a[101];

3: void ScrieSolutie(int pas){
4:   int i;
5:   putchar('{');
6:   if (pas>=1)
7:     printf("%d",a[1]);
8:   for (i=2;i<=pas;i++)
9:     printf(",%d",a[i]);

10:   puts("}");
11: }

12: void Back(int pas){
13:   int i;
14:   ScrieSolutie(pas-1);
15:   for (i=a[pas-1]+1;i<=n;i++){
16:     a[pas] = i;
17:     if (pas < n)
18:       Back(pas+1);
19:   }
20: }

21: void main(void){
22:   scanf("%d",&n);
23:   a[0] = 0;
24   Back(1);
25: }

a) 6 b) 14 c) 17 d) 18

Întrebarea #33:
Versiune Pascal:
Ce se va afiºa pe ecran în urma executãrii urmãtorului pro-
gram? 
program Backtracking;

var a:array[0..100] of integer;

n:integer;

procedure ScrieSolutie;

var i:integer;

begin

write(a[1]);

for i:=2 to n do

write(' ',a[i]);

writeln;

end;
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procedure Back(pas:integer);
var i:integer;
begin

for i:=1 to n do
begin

a[pas]:=i;
if pas>0 then

Back(pas-1)
else

if pas = n + 1 then
ScrieSolutie;

end
end;

begin
readln(n);
a[0]:=0;
Back(n)

end.

a) nimic 
b) permutãrile unei mulþimi
c) submulþimile unei mulþimi 
d) elementele unui produs cartezian

Versiune C:
Ce se va afiºa pe ecran în urma executãrii urmãtorului pro-
gram? 
#include <stdio.h>

int n,a[101];

void ScrieSolutie(){
int i;
printf("%d",a[1]);
for (i=2;i<=n;i++)

printf(" %d",a[i]);
putchar('\n');

}

void Back(int pas){
int i;
for (i=1;i<=n;i++){

a[pas] = i;
if (pas > 0)

Back(pas-1);
else

if (pas == n + 1)
ScrieSolutie();

}
}

void main(void){
scanf("%d",&n);
a[0] = 0;
Back(n);

}

a) nimic
b) permutãrile unei mulþimi
c) submulþimile unei mulþimi 
d) elementele unui produs cartezian

Întrebarea #34:
Se considerã o mulþime al cãrei cardinal este 6. Aceasta va
avea a permutãri, b submulþimi, dintre care c submulþimi
vor avea cel puþin 3 elemente. Valorile a, b ºi c sunt:
a) a = 720, b = 32, c = 16 

b) a = 720, b = 64, c = 42

c) a = 720, b = 64, c = 32 

d) a = 120, b = 32, c = 16

Întrebarea #35:
Care dintre urmãtoarele afirmaþii este falsã:
a) din stive elementele sunt eliminate în ordinea inversã in-

serãrii lor 
b) din cozi elementele sunt eliminate în ordinea inserãrii

lor 
c) stivele pot fi utilizate pentru a simula recursivitatea di-

rectã 
d) cozile pot fi utilizate pentru a simula recursivitatea in-

directã

Întrebarea #36:
Pentru a insera un element într-o listã dublu înlãnþuitã or-
donatã trebuie modificatã(e):
a) douã referinþe 
b) patru referinþe 
c) o referinþã 
d) nici o referinþã.

Întrebarea #37:
Se considerã o stivã iniþial vidã. Care este suma valorilor
afiºate în urma execuþiei urmãtoarelor operaþii:
Adaugă_în_stivă(1);
Adaugă_în_stivă(2);
Elimină_primul_element_al_stivei;
Adaugă_în_stivă(3);
Adaugă_în_stivă(4);
Scrie_primul_element_al_stivei;
Scrie_primul_element_al_stivei;
Adaugă_în_stivă(5);
Adaugă_în_stivă(6);
Elimină_primul_element_al_stivei;
Elimină_primul_element_al_stivei;
Adaugă_în_stivă(7);
Adaugă_în_stivă(8);
Scrie_primul_element_al_stivei;
Adaugă_în_stivă(9);
Elimină_primul_element_al_stivei;
Scrie_primul_element_al_stivei;
Adaugă_în_stivă(10);
Elimină_primul_element_al_stivei;
Elimină_primul_element_al_stivei;
Scrie_primul_element_al_stivei;
Elimină_primul_element_al_stivei;
Elimină_primul_element_al_stivei;
Scrie_primul_element_al_stivei;
Elimină_primul_element_al_stivei;
Scrie_primul_element_al_stivei;

Elimină_primul_element_al_stivei;

a) 35 b) 37 c) 39 d) 41

Întrebarea #38:
Ce se înþelege prin santinelã, în cazul structurilor dinamice
de date?
a) un element fictiv care nu face parte din structura pro-

priu-zisã ºi care este utilizat pentru simplificarea im-
plementãrii operaþiilor de inserare ºi eliminare 

b) un element al structurii care conþine primul element din
structurã potrivit unui anumit criteriu de ordonare 
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c) primul element al structurii 
d) nici una dintre cele trei 

Întrebarea #39:
Care dintre urmãtoarele afirmaþii este falsã?
a) un graf neorientat trebuie sã conþinã cel puþin o muchie  
b) un graf neorientat poate avea mai multe vârfuri izolate  
c) o muchie poate fi privitã ca fiind o pereche de noduri 
d) lungimea unui ciclu este datã de numãrul muchiilor care

formeazã ciclul respectiv

Întrebarea #40:
Care dintre urmãtoarele afirmaþii este adevãratã?
a) un subgraf al unui graf G are întotdeauna acelaºi numãr

de noduri ca ºi graful G
b) un graf conex este întotdeauna ºi un graf eulerian 
c) un graf complet este întotdeauna ºi un graf regulat 
d) un graf hamiltonian este întotdeauna ºi un graf regulat

Întrebarea #41:
Care este gradul maxim al unui nod din graful neorientat
descris prin urmãtoarea matrice de adiacenþã? 

0 1 0 1 0 0 0 1 1 1
1 0 1 1 1 1 1 0 1 1
0 1 0 0 1 0 0 1 1 0
1 1 0 0 0 1 0 1 1 0
0 1 1 0 0 1 1 1 0 1
0 1 0 1 1 0 1 0 0 0
0 1 0 0 1 1 0 0 0 1
1 0 1 1 1 0 0 0 0 0
1 1 1 1 0 0 0 0 0 0
1 1 0 0 1 0 1 0 0 0

a) 6 b) 7 c) 8 d) 9

Întrebarea #42:
Într-un graf orientat, gradul unui nod este dat de:
a) maximul dintre gradul interior ºi gradul exterior  
b) minimul dintre gradul interior ºi gradul exterior  
c) suma dintre gradul interior ºi gradul exterior 
d) nici una dintre cele trei

Întrebarea #43:
Care dintre urmãtoarele corespondenþe nu este corectã: 
a) noþiunii de muchie în grafurile neorientate îi corespun-

de noþiunea de arc în grafurile orientate 
b) noþiunii de ciclu în grafurile neorientate îi corespunde

noþiunea de circuit în grafurile orientate
c) noþiunii de lanþ în grafurile neorientate îi corespunde

noþiunea de drum în grafurile orientate
d) noþiunii de adiacenþã în grafurile neorientate îi cores-

punde noþiunea de incidenþã în grafurile orientate

Întrebarea #42:
Care dintre urmãtoarele afirmaþii este falsã? 
a) o frunzã într-un arbore cu rãdãcinã are întotdeauna gra-

dul 1
b) singurul nod dintr-un arbore cu rãdãcinã care nu are pã-

rinte este rãdãcina
c) orice nod al unui arbore cu rãdãcinã poate avea cel mult

un frate
d) nici una dintre cele trei

Întrebarea #45:
Se considerã un arbore a cãrui rãdãcinã este nodul 1 ºi care
conþine alte 9 noduri identificate prin numere cuprinse între
2 ºi 10. Arborele conþine muchii între urmãtoarele perechi
de noduri: (1, 2), (1, 5), (2, 7), (3, 5), (3, 10), (4, 5), (6, 10),
(7, 9) ºi (8, 10). Stabiliþi ºirul pãrinþilor celor nouã noduri
(identificate prin numere cuprinse între 2 ºi 10), în ordinea
datã de numerele de identificare ale acestor noduri. Aºadar,
primul element al ºirului va indica numãrul de ordine al
pãrintelui nodului 2, al doilea element va indica numãrul
de ordine al pãrintelui nodului 3 etc.
a) 1 5 5 1 10 2 10 7 3
b) 1 5 5 3 10 2 10 7 6 
c) 1 2 3 4 5 6 7 8 9
d) 9 8 7 6 5 4 3 2 1

Soluþii
Grila completatã corect pentru acest test, împreunã cu ex-
plicaþiile referitoare la rãspunsurile corecte, va fi publicatã
în urmãtorul numãr al revistei noastre.

Cei care doresc sã afle mai repede rãspunsurile co-
recte, pot sã decupeze grila alãturatã completatã cu rãs-
punsurile ºi sã o trimitã pe adresa redacþiei. În scrisoare
trebuie indicatã adresa e-mail la care se doreºte primirea
rãspunsurilor corecte.

Observaþii
Caracterul acestui test este orientativ. Acest test este neo-
ficial, el ilustrând doar concepþia noastrã referitoare la
modul în care ar putea sã arate o astfel de grilã. Este foar-
te posibil ca grila de la Bacalaureat sã fie complet diferitã. 

Redacþia GInfo nu îºi asumã nici o rãspundere privi-
toare la relevanþa ºi corectitudinea acestui test. 

Grila constã în 45 de întrebãri, pentru fiecare existând
patru variante de rãspuns dintre care exact una este corectã. 

1. a.qq b.qq c.qq d.qq
2. a.qq b.qq c.qq d.qq
3. a.qq b.qq c.qq d.qq
4. a.qq b.qq c.qq d.qq
5. a.qq b.qq c.qq d.qq
6. a.qq b.qq c.qq d.qq
7. a.qq b.qq c.qq d.qq
8. a.qq b.qq c.qq d.qq
9. a.qq b.qq c.qq d.qq

10. a.qq b.qq c.qq d.qq
11. a.qq b.qq c.qq d.qq
12. a.qq b.qq c.qq d.qq
13. a.qq b.qq c.qq d.qq
14. a.qq b.qq c.qq d.qq
15. a.qq b.qq c.qq d.qq

16. a.qq b.qq c.qq d.qq
17. a.qq b.qq c.qq d.qq
18. a.qq b.qq c.qq d.qq
19. a.qq b.qq c.qq d.qq
20. a.qq b.qq c.qq d.qq
21. a.qq b.qq c.qq d.qq
22. a.qq b.qq c.qq d.qq
23. a.qq b.qq c.qq d.qq
24. a.qq b.qq c.qq d.qq
25. a.qq b.qq c.qq d.qq
26. a.qq b.qq c.qq d.qq
27. a.qq b.qq c.qq d.qq
28. a.qq b.qq c.qq d.qq
29. a.qq b.qq c.qq d.qq
30. a.qq b.qq c.qq d.qq

31. a.qq b.qq c.qq d.qq
32. a.qq b.qq c.qq d.qq
33. a.qq b.qq c.qq d.qq
34. a.qq b.qq c.qq d.qq
35. a.qq b.qq c.qq d.qq
36. a.qq b.qq c.qq d.qq
37. a.qq b.qq c.qq d.qq
38. a.qq b.qq c.qq d.qq
39. a.qq b.qq c.qq d.qq
40. a.qq b.qq c.qq d.qq
41. a.qq b.qq c.qq d.qq
42. a.qq b.qq c.qq d.qq
43. a.qq b.qq c.qq d.qq
44. a.qq b.qq c.qq d.qq
45. a.qq b.qq c.qq d.qq

Grila


