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Întrebarea #1:
Existã mai multe definiþii ale conceptului de algoritm. O
variantã care include, în principiu, toate caracteristicile
unui algoritm este urmãtoarea:

Un algoritm este o succesiune finitã de paºi care trebuie
executaþi într-o anumitã ordine ºi care duce la rezolvarea
unei probleme. 

Din aceastã definiþie rezultã imediat cã afirmaþiile co-
respunzãtoare variantelor a) ºi c) sunt adevãrate.

Afirmaþia corespunzãtoare variantei d) este ºi ea ade-
vãratã deoarece, în practicã, pot fi gãsite mai multe moda-
litãþi de rezolvare a unei probleme, aceste metode putând
fi descrise cu ajutorul unor algoritmi diferiþi.

Aºadar, singura variantã rãmasã este b). Afirmaþia co-
respunzãtoare acesteia este într-adevãr falsã datoritã fap-
tului cã existã anumite probleme care nu pot fi rezolvate.
Exemplul clasic în acest sens îl reprezintã problema ºchio-
pãtãrii a lui Turing. 

În concluzie, rãspunsul corect este:
b) Poate fi gãsit un algoritm pentru rezolvarea oricãrei

probleme. 

Întrebarea #2:
Afirmaþia corespunzãtoare variantei a) este falsã, deoarece
existã expresii care pot sã nu conþinã variabile. Un exem-
plu în acest sens este adunarea a douã constante (expresia
2 + 3 este validã ºi nu conþine nici o variabilã).

Afirmaþia corespunzãtoare variantei b) este adevãratã
deoarece, încã din definirea conceptului de variabilã, aceas-
ta îºi poate schimba valoarea (de fapt, în marea majoritate
a cazurilor, variabilele sunt utilizate pentru ca valorile lor
sã fie modificate pe parcursul executãrii algoritmilor).

Valoarea de adevãr a afirmaþiei corespunzãtoare varian-
tei c) este discutabilã. Existã anumite definiþii ale expresii-
lor în care se precizeazã cã acestea pot fi variabile, con-
stante sau pot fi formate din doi operanzi (care sunt expre-
sii) ºi un operator. Aceastã afirmaþie ar putea fi interpreta-
tã astfel încât sã rezulte cã o expresie poate conþine cel
mult un operator. Totuºi, în cazul în care expresiile folo-

sesc ca operanzi alte expresii, acestea din urmã pot conþi-
ne, la rândul lor, operatori. Aºadar, o expresie "compusã"
din mai multe expresii poate conþine mai mulþi operatori.
De exemplu, expresia 1 + 2 + 3 conþine doi operatori. În
plus, deoarece afirmaþia de la punctul b) este categoric ade-
vãratã, este clar cã nu putem considera ºi aceastã afirmaþie
ca fiind adevãratã.

Afirmaþia de la punctul d) este falsã, deoarece existã o
mulþime de situaþii în care operaþiile nu constau în efectua-
rea de calcule folosind variabile. ªi în acest caz, exemplul
efectuãrii adunãrii 1 + 2 este suficient pentru a arãta cã
afirmaþia este falsã.

În concluzie, rãspunsul corect este:
b) Valoarea unei variabile se poate modifica pe parcursul

executãrii unui algoritm.

Întrebarea #3:
În cazul unei structuri repetitive anterior condiþionate, exe-
cuþia corpului este precedatã de testarea unei condiþii. Da-
cã aceasta nu este îndeplinitã, corpul nu se executã deloc. 

Evident, este posibil ca aceastã condiþie sã fie îndepli-
nitã la a doua iteraþie. În acest caz, corpul instrucþiunii se va
executa o singurã datã. 

De asemenea, este posibil ca aceastã condiþie sã fie în-
deplinitã ºi la urmãtoarele testãri, deci este posibil sã fie
executat corpul instrucþiunii de mai multe ori.

În concluzie, rãspunsul corect este:
d) de zero, una sau mai multe ori.

Întrebarea #4:
Cuvintele for, while ºi if sunt rezervate atât în limbajul
Pascal, cât ºi în limbajul C. Ele nu pot fi folosite în alte
scopuri. În cazul limbajului Pascal, write este identifica-
torul unei proceduri. Chiar dacã acest lucru nu este reco-
mandat, el poate fi utilizat în alte scopuri. În cazul limba-
jului C, printf este identificatorul unei funcþii ºi poate fi
ºi el utilizat în alte scopuri deºi acest lucru nu este reco-
mandat. 

În concluzie, rãspunsul corect este:

Rãspunsuri corecte...

BAC INFO' 2003
În cadrul acestui articol vom prezenta detalii referitoare la rãspunsurile
corecte la întrebãrile testului grilã prezentat în GInfo 13/4 (aprilie 2003).
Pentru fiecare întrebare în parte vom preciza care dintre variantele de
rãspuns este cea corectã, precum ºi motivele pentru care aceasta a fost aleasã. 



b
ac

G
In

fo
 n

r. 1
3
/5

 - m
a

i 2
0
0
3

39

Versiune Pascal: Versiune C:
c) write c) printf.

Întrebarea #5:
Potrivit sintaxei limbajului Pascal, pentru a defini un nou
tip de date trebuie utilizat cuvântul cheie type. În cazul lim-
bajului C, cuvântul cheie utilizat în acest scop este typedef.

În concluzie, rãspunsul corect este:
Versiune Pascal: Versiune C:
a) type a) typedef.

Întrebarea #6:
Identificatorul folosit pentru a preciza tipul caracter este
char atât în cazul limbajului Pascal, cât ºi în cazul limba-
jului C.

Pentru a atribui o valoare unei anumite variabile tre-
buie utilizat operatorul de atribuire care este ":=" pentru
limbajul Pascal ºi "=" pentru limbajul C.

În cazul ambelor limbaje, pentru a specifica faptul cã
se doreºte folosirea unui anumit caracter, acest caracter tre-
buie cuprins între apostrofuri.

În concluzie, rãspunsul corect este:
Versiune Pascal:
b) Declaraþie: a:char; Atribuire: a:='H';. 
Versiune C:
b) Declaraþie: char a; Atribuire: a='H';. 

Întrebarea #7:
Afirmaþia nu este adevãratã deoarece pot exista funcþii a
cãror listã de parametri sã fie vidã.

În concluzie, rãspunsul corect este:
b) Nu.

Întrebarea #8:
În cazul limbajului Pascal, pentru a determina codul ASCII
al unui caracter trebuie utilizatã funcþia ord.

În cazul limbajului C, nu se face distincþie între o va-
riabilã de tip caracter ºi o variabilã de tip numeric. Carac-
terele sunt reprezentate direct prin codurile ASCII, deci
pentru a determina un astfel de cod trebuie doar sã utili-
zãm caracterul inclus între apostrofuri.  

În concluzie, rãspunsul corect este:
Versiune Pascal: Versiune C:
a) a := ord('*'); a) a = '*';.

Întrebarea #9:
Un numãr este impar dacã cea mai nesemnificativã cifrã
binarã a sa este 1. Rezultatul operaþiei ȘI logic între o anu-
mitã valoare ºi valoarea 1 este ultima cifrã a reprezentãrii
binare deoarece toþi biþii reprezentãrii binare (cu excepþia
celui mai nesemnificativ) a valorii 1 sunt 0. Celelalte ope-
raþii logice pe biþi nu pot fi utilizate pentru obþinerea va-
lorii celui mai nesemnificativ bit al reprezentãrii unui nu-
mãr, motiv pentru care nu pot fi folosite pentru verificarea
paritãþii unui numãr.

În concluzie, rãspunsul corect este:

Versiune Pascal: Versiune C:
a) a and 1 = 1 c) a & 1.
Notã:

Acest tip de test poate fi utilizat numai dacã valoarea
variabilei a este un numãr întreg pozitiv.

Întrebarea #10:
Din definiþia tabloului rezultã cã acesta este o structurã
staticã de date ale cãrei elemente au acelaºi tip. Aºadar, afir-
maþiile corespunzãtoare punctelor a) ºi b) sunt adevãrate.

Afirmaþia corespunzãtoare punctului c) este ºi ea ade-
vãratã deoarece, pentru declararea unui tablou în limbajul
Pascal, trebuie utilizat cuvântul cheie array, în timp ce
declararea unui tablou în limbajul C se realizeazã fãrã a
utiliza acest cuvânt cheie.

Afirmaþia corespunzãtoare punctului d) este falsã în
cazul limbajului Pascal, deoarece domeniul unui tablou
poate fi orice tip ordinal (cu restricþiile impuse de dimen-
siunea segmentului de date), aºadar primul element poate
avea indicele diferit de 1. Ea este falsã ºi în cazul limbaju-
lui C deoarece în cazul acestui limbaj de programare indi-
cele primului element al unui tablou este 0.

În concluzie, rãspunsul corect este:
Versiune Pascal:
d) Primul element al unui tablou are întotdeauna indicele 1.
Versiune C:
d) Primul element al unui tablou are întotdeauna indicele 1.

Întrebarea #11:
În cazul limbajului Pascal, funcþia care returneazã numã-
rul de caractere dintr-un string este length. 

În cazul limbajului C, funcþia care returneazã aceastã
valoare este strlen. 

În concluzie, rãspunsul corect este:
Versiune Pascal: Versiune C:
c) length c) strlen.

Întrebarea #12:
În cazul limbajului Pascal un articol este declarat cu ajuto-
rul cuvântului cheie record. Câmpurile trebuie sã aparã
dupã acest cuvânt ºi sunt declarate prin identificatorul ºi
tipul câmpului. Urmeazã cuvântul cheie end care indicã
terminarea secvenþei de declarare a articolului.

În cazul limbajului C un articol este declarat cu ajuto-
rul cuvântului cheie struct. Câmpurile trebuie sã aparã
dupã acest cuvânt, sunt declarate prin identificatorul ºi ti-
pul câmpului ºi sunt cuprinse între acolade. 

În concluzie, rãspunsul corect este:
Versiune Pascal:
a) var a:record x,y:real end;

Versiune C:
a) struct {float x,y;}a;.

Întrebarea #13:
Un fiºier text poate conþine ºi alte caractere în afara litere-
lor alfabetului latin (de exemplu cifre, semne de punctuaþie
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etc.), motiv pentru care afirmaþia corespunzãtoare punctu-
lui a) este falsã.

Pentru a citi date dintr-un fiºier text acesta trebuie des-
chis pentru citire; aºadar afirmaþia corespunzãtoare punc-
tului b) este adevãratã.

Fiºierele text pot fi deschise pentru adãugare la sfârºi-
tul lor, aºadar pot fi adãugate litere. Ca urmare, afirmaþia
corespunzãtoare punctului c) este falsã.

Dimensiunea unui fiºier text este limitatã doar de ca-
pacitatea de stocare a discului hard ºi de sistemul de fiºiere
utilizat. În orice caz, aceasta nu este limitatã la 65535 de ca-
ractere, motiv pentru care afirmaþia corespunzãtoare punc-
tului d) este falsã.

În concluzie, rãspunsul corect este:
b) Înainte de a prelua date dintr-un fiºier text, acesta tre-

buie deschis pentru citire. 

Întrebarea #14:
Tipul corespunzãtor fiºierelor text în limbajul Pascal este
text. Acesta este un identificator de tip predeclarat, ne-
fiind un cuvânt rezervat.

În cazul limbajului C existã mai multe posibilitãþi de
declarare a unei variabile care sã reprezinte un fiºier. Din-
tre variantele disponibile, doar construcþia FILE* poate fi
utilizatã pentru a declara o astfel de variabilã. Nici aceastã
construcþie nu reprezintã un cuvânt rezervat.

În concluzie, rãspunsul corect este:
Versiune Pascal:
d) nu existã nici un astfel de cuvânt cheie.
Versiune C:
d) nu existã nici un astfel de cuvânt cheie.

Întrebarea #15:
În cazul limbajului Pascal, pentru a realiza corespondenþa
dintre o variabilã ºi un anumit fiºier se utilizeazã procedu-
ra assign.

În cazul limbajului C existã mai multe modalitãþi de a
realiza aceastã corespondenþã. Dintre variantele prezenta-
te, poate fi utilizatã funcþia fopen.

În concluzie, rãspunsul corect este:
Versiune Pascal: Versiune C:
a) assign a) fopen.

Întrebarea #16:
Secvenþa prezentatã reprezintã descrierea algoritmului cla-
sic de determinare a inversului unui numãr. Aºadar, rãs-
punsul corect este:
c) determinã inversul unui numãr (numãrul obþinut prin

citirea cifrelor de la dreapta la stânga).

Întrebarea #17:
Datoritã condiþiei d < rad se vor testa divizorii primi
strict mai mici decât rãdãcina pãtratã a numãrului a
cãrui primalitate este verificatã. Aºadar, dacã un numãr
este multiplu al rãdãcinii sale pãtrate (ºi nu este multi-
plu al nici unui alt numãr mai mic, diferit de 1), atunci

numãrul va fi considerat a fi prim, cu toate cã are un di-
vizor diferit de 1 ºi de el însuºi. Ca urmare, algoritmul
nu va funcþiona corect în cazul în care se verificã pri-
malitatea unor numere care sunt pãtrate perfecte ale
unor numere prime. Dintre cele trei numere, singurul
care respectã aceastã proprietate este 25.

Algoritmul nu va intra în ciclu infinit deoarece valoa-
rea numãrului testat creºte cu 2 la fiecare pas. Pânã la urmã
acesta va ajunge mai mare sau egal cu rãdãcina pãtratã a
numãrului a cãrui primalitate este testatã sau se va deter-
mina un divizor.

În concluzie, rãspunsul corect este:
d) 25.

Întrebarea #18:
Primele elemente ale ºirului lui Fibonacci sunt: 0 1 1 2 3 5
8 13 21 34 55 89 144 233 377 610 987 1597...

Cel mai mic element format din trei cifre este 144 care
este par, deci nu este prim. Urmãtorul element, 233, este
prim, deci este cel mai mic element prim al ºirului lui Fibo-
nacci care are trei cifre.

În concluzie, rãspunsul corect este:
a) 233.

Întrebarea #19:
Elementul neutru al unei operaþii este acea valoare pentru
un operand a cãrei utilizare, indiferent de valoarea celuilalt
operand, sã determine ca rezultatul sã aibã aceeaºi valoare
cu acest al doilea operand. Pentru minimul a douã numere
valoarea corespunzãtoare este ∞, deoarece orice numãr
este mai mic decât ∞.

În concluzie, rãspunsul corect este:
b) ∞.

Întrebarea #20:
Algoritmul de sortare prin inserþie constã în parcurgerea
elementelor vectorului ºi determinarea poziþiei elementu-
lui curent în ºirul parþial sortat. Aºadar, rãspunsul corect
este:
a) poziþia elementului curent în ºirul parþial sortat la paºii

anteriori.

Întrebarea #21:
Pentru a putea interclasa douã ºiruri este obligatoriu ca
acestea sã fie sortate. Aºadar, rãspunsul corect este:
b) ºirurile trebuie sã fie ordonate în funcþie de un acelaºi

criteriu.

Întrebarea #22:
În cazul cãutãrii binare, la fiecare pas, lungimea ºirului în
care se cautã numerele se înjumãtãþeºte. Aºadar, dacã ºirul
are N elemente, dupã [log2N] + 1 paºi, lungimea ºirului va
fi 1, deci cãutarea se va încheia. 

Datoritã faptului cã avem N = 1000 este evident cã va-
rianta corectã este:
b) cuprins între 7 ºi 13.
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Întrebarea #23:
Existã douã modalitãþi de transmitere a parametrilor ºi anu-
me: prin valoare ºi prin referinþã. Aºadar, rãspunsul corect
este:
c) valoare sau referinþã.

Întrebarea #24:
Afirmaþia corespunzãtoare punctului a) este falsã, deoarece
numãrul parametrilor unui subprogram nu este limitat la 12.

Afirmaþia corespunzãtoare punctului b) este falsã,
pentru cã existã posibilitatea de a scrie subprograme care nu
conþin structuri repetitive.

Afirmaþia corespunzãtoare punctului c) este falsã, deoa-
rece un subprogram poate conþine orice tip de instrucþiuni,
inclusiv una prin care se apeleazã un alt subprogram.

În concluzie, rãspunsul corect este:
d) nici una dintre cele trei.

Întrebarea #25:
În cazul limbajului Pascal, varianta corespunzãtoare punc-
tului a) este corectã deoarece se respectã sintaxa limbaju-
lui. 

Varianta corespunzãtoare punctului b) este incorectã
pentru cã tipul unui parametru nu poate fi un vector decât
dacã se defineºte acel vector ca tip. 

Varianta corespunzãtoare punctului c) nu este corectã
deoarece procedurile nu au tip. 

Varianta corespunzãtoare punctului d) nu este corectã
deoarece identificatorul procedurii nu poate fi proce-
dure, acesta fiind un cuvânt rezervat.

În cazul limbajului C situaþia este mult mai clarã, în
acest limbaj neexistând proceduri.

În concluzie, rãspunsul corect este:
Versiune Pascal:
a) procedure proc(var a:byte);. 
Versiune C:
a) în limbajul C nu existã proceduri. 

Întrebarea #26:
Datoritã faptului cã variabila a este folositã ºi ca variabilã
localã în cadrul subprogramului aduna, modificarea aces-
tei valori în interiorul suprogramului nu are efect în afara
acestuia. Ca urmare, în urma apelului, valoarea variabilei
globale a va rãmâne 3.

Variabila b nu este definitã în interiorul subprogramu-
lui, deci în momentul în care valoarea ei se modificã, ope-
raþia poate fi efectuatã doar asupra variabilei globale. Ca
urmare, variabila globalã b va avea valoarea 5 în urma
execuþiei apelului.

În concluzie, rãspunsul corect este:
Versiune Pascal: Versiune C:
c) 3 5 c) 3 5.

Întrebarea #27:
Existã douã posibiltãþi de implementare a recursivitãþii:
prin autoapelul unui subprogram (recursivitate directã) ºi

prin apelul unui subprogram care la rândul sãu, apeleazã
primul subprogram (recursivitate indirectã). 

În concluzie, rãspunsul corect este:
a) directã sau indirectã.
Notã:

Recursivitatea indirectã poate fi realizatã ºi cu ajutorul
a trei sau mai multe subprograme care se apeleazã succe-
siv, iar ultimul îl apeleazã pe primul.

Întrebarea #28:
Datoritã faptului cã funcþia determinã un produs ºi în ca-
zul în care valoarea parametrului n este 0, rezultatul este 0,
rezultatul final va fi 0 deoarece se vor realiza doar înmul-
þiri cu 0.

Nu se va intra în ciclu infinit deoarece valoarea para-
metrului scade la fiecare pas, deci va deveni 0 pânã la ur-
mã.

În concluzie, rãspunsul corect este:
Versiune Pascal: Versiune C:
c) 0 c) 0.
Notã:

Dacã valoarea returnatã ar fi fost 1 pentru cazul în care
parametrul ar avea valoarea 0, funcþia ar fi determinat fac-
torialul unui numãr.

Întrebarea #29:
În cazul în care problema este definitã recursiv nu este
obligatoriu (de obicei nici necesar) sã fie utilizatã metoda
backtracking. Folosirea ei este indicatã într-o mulþime de
situaþii în care trebuie determinate toate soluþiile unei pro-
bleme. De obicei, algoritmii care utilizeazã aceastã metodã
sunt foarte lenþi, deci ea nu este recomandatã în cazul în
care trebuie gãsit cel mai rapid algoritm (decât dacã nu
existã o alternativã care duce la obþinerea unui algoritm efi-
cient).

În concluzie, rãspunsul corect este:
b) când trebuie determinate toate soluþiile unei probleme.

Întrebarea #30:
Algoritmul se opreºte dupã executarea a m paºi (la începu-
tul celui de-al (m + 1) - lea pas), ºi la fiecare pas se încearcã
adãugarea de elemente care sunt mai mari decât elementul
de la pasul anterior. Aºadar, elementele ºirului care repre-
zintã o soluþie sunt ordonate crescãtor. 

Ca urmare, pentru o valoare n, se determinã toate ºiru-
rile formate din m elemente distincte, ordonate crescãtor.
Datoritã acestei ordonãri, nu existã posibilitatea de a gãsi
douã ºiruri care sã conþinã aceleaºi elemente, dar în altã or-
dine. Deci, aceste ºiruri pot fi considerate ca fiind mulþimi.

În concluzie, rãspunsul corect este:
Versiune Pascal:
d) determinã toate submulþimile mulþimii {1, 2, ..., n}

care au m elemente.
Versiune C:
d) determinã toate submulþimile mulþimii {1, 2, ..., n}

care au m elemente.
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Întrebarea #31:
Este evident cã pe fiecare linie se poate aºeza un singur
turn. Aºadar, va trebui sã determinãm posibilitãþile de a
alege coloanele pe care se vor aºeza cele opt turnuri. Dato-
ritã faptului cã pe fiecare coloanã poate apãrea un singur
turn ºi nu existã restricþii suplimentare, soluþiile vor fi date
de toate posibilitãþile de a alege o ordine în care sunt scrise
numerele cuprinse între 1 ºi 8. Aºadar, problema este echi-
valentã cu determinarea tuturor permutãrilor ºirului (1,
2, 3, 4, 5, 6, 7, 8). 

În concluzie, rãspunsul corect este:
b) problema determinãrii tuturor permutãrilor mulþimii

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

Întrebarea #32:
Eroarea apare în linia 21 pentru versiunea Pascal, respectiv
linia 17 pentru versiunea C, deoarece condiþia pas < n per-
mite executarea a cel mult n - 1 paºi. Aºadar, o submul-
þime cu n elemente (deci submulþimea care conþine toate
elementele mulþimii) nu va putea fi determinatã.

În concluzie, rãspunsul corect este:
Versiune Pascal: Versiune C:
c) 21 c) 17.

Întrebarea #33:
Se observã cã subprogramul Back este apelat cu valoarea n
pentru parametrul pas ºi, prin autoapelare, valoarea para-
metrului scade. 

O eventualã soluþie este afiºatã doar atunci când valoa-
rea parametrului pas este n + 1, ceea ce nu este posibil da-
toritã modului în care variazã valoarea acestui parametru. 

Aºadar, subprogramul ScrieSolutie nu va fi apelat
niciodatã, deci pe ecran nu se va scrie nimic.

În concluzie, rãspunsul corect este:
Versiune Pascal: Versiune C:
a) nimic a) nimic.

Întrebarea #34:
Numãrul permutãrilor unui ºir cu N elemente este N!.
Numãrul submulþimilor unei mulþimi cu N elemente este
2N. Numãrul submulþimilor care au exact M elemente este

Submulþimile care au cel puþin 3 elemente, au evident,
3, 4, 5 sau 6 elemente. Numãrul total al acestora va fi:

Pentru N = 6 vom avea 6! = 720 permutãri ºi 26 = 64
submulþimi.

În concluzie, rãspunsul corect este:
b) a = 720, b = 64, c = 42.

Întrebarea #35:
Afirmaþia corespunzãtoare punctului a) este adevãratã pen-
tru cã stiva funcþioneazã pe baza principiului ultimul sosit,
primul servit. Aºadar, ultimele elemente inserate în stivã

sunt eliminate primele. Ca urmare, elementele sunt elimi-
nate în ordinea inversã inserãrii lor.

Afirmaþia corespunzãtoare punctului b) este adevãratã
deoarece coada funcþioneazã pe baza principiului primul
sosit, primul servit. Aºadar, primele elemente inserate în
coadã sunt eliminate primele. Ca urmare, elementele sunt
eliminate în ordinea inserãrii lor.

Afirmaþia corespunzãtoare punctului c) este adevãratã
pentru cã recursivitatea constã în copierea pe o stivã a di-
feritelor informaþii necesare unui apel a unui subprogram
(parametri, adresã de retur) ºi eliminarea lor în momentul
încheierii execuþiei apelului. Ca urmare, aceste operaþii pot
fi simulate dacã se utilizeazã o altã stivã.

Afirmaþia corespunzãtoare punctului d) este falsã de-
oarece recursivitatea (atât cea directã, cât ºi cea indirectã)
poate fi simulatã folosind o stivã ºi nu o coadã.

În concluzie, rãspunsul corect este:
d) cozile pot fi utilizate pentru a simula recursivitatea in-

directã.

Întrebarea #36:
Pentru a insera un element într-o listã dublu înlãnþuitã tre-
buie modificate referinþele sale spre predecesorul ºi succe-
sorul sãu. Succesorul predecesorului va fi noul element, iar
predecesorul succesorului va fi tot noul element, deci
trebuie modificate încã douã referinþe.

Aºadar, se modificã un numãr total de patru referinþe,
deci rãspunsul corect este:
b) patru referinþe.

Întrebarea #37:
În urma execuþiei operaþiilor Adaugă_în_stivă(1); ºi
Adaugă_în_stivă(2); stiva va conþine elementele 1 ºi 2,
vârful stivei fiind 2. Acesta este eliminat în urma execuþiei
operaþiei Elimină_primul_element_al_stivei; deci
stiva va conþine un singur element: 1.

În continuare se adaugã elementele 3 ºi 4 (prin opera-
þiile Adaugă_în_stivă(3); ºi Adaugă_în_stivă(4);),
stiva conþinând elementele 1, 3 ºi 4, iar vârful fiind 4.
Acesta va fi scris de douã ori deoarece se executã de douã
ori operaþia Scrie_primul_element_al_stivei;. Pe
ecran va apãrea (în acest moment) 4 4.

Acum, prin intermediul operaþiilor Adaugă_în_sti-
vă(5); ºi Adaugă_în_stivă(6);, vom adãuga în stivã
elementele 5 ºi 6, aceasta conþinând acum cinci elemente:
1, 3, 4, 5 ºi 6, vârful fiind 6. 

Prin execuþia operaþiei Elimină_primul_element_al
_stivei; acest vârf este eliminat, stiva va rãmâne cu patru
elemente: 1, 3, 4 ºi 5 , iar noul vârf va fi 5. 

Acest nou vârf este ºi el eliminat în urma execuþiei ur-
mãtoarei operaþii Elimină_primul_element_al_stivei;
deci vom avea trei elemente în stivã (1, 3 ºi 4) iar vârful va
fi 4.

Operaþiile Adaugă_în_stivă(7); ºi Adaugă_în_sti-
vă(8); vor duce la adãugarea elementelor 7 ºi 8; stiva va
conþine elementele 1, 3, 4, 7 ºi 8, vârful fiind 8. Acesta este
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afiºat în urma execuþiei operaþiei Scrie_primul_element
_al_stivei;, deci pe ecran va apãrea acum 4 4 8.

Prin execuþia operaþiei Adaugă_în_stivă(9); se ada-
ugã elementul 9 care devine noul vârf al stivei care conþine
acum elementele 1, 3, 4, 7, 8 ºi 9.

Noul vârf este imediat eliminat datoritã operaþiei Eli-
mină_primul_element_al_stivei; deci revenim în si-
tuaþia în care avem în stivã elementele 1, 3, 4, 7 ºi 8, iar vâr-
ful este 8.

Prin operaþia Scrie_primul_element_al_stivei;
se va afiºa valoarea acestui vârf (8), deci pe ecran vom avea
4 4 8 8.

Urmãtoarea operaþie (Adaugă_în_stivă(10);) duce
la adãugarea elementului 10. Vom avea o stivã cu ºase ele-
mente (1, 3, 4, 7, 8 ºi 10) al cãrei vârf este 10.

Operaþia Elimină_primul_element_al_stivei; va
duce la eliminarea elementului 10 din vârful stivei, deci,
din nou, aceasta va conþine elementele 1, 3, 4, 7 ºi 8, vârful
fiind 8.

Urmãtoarea operaþie (Elimină_primul_element_al
_stivei;) va duce la eliminarea vârfului (8), deci vom rã-
mâne cu o stivã care conþine patru elemente (1, 3, 4 ºi 7)
care are în vârf elementul 7.

Aceastã valoare va fi afiºatã datoritã execuþiei operaþiei 
Scrie_primul_element_al_stivei;. În acest moment,
pe ecran, vom avea 4 4 8 8 7.

Operaþia Elimină_primul_element_al_stivei; va
duce la eliminarea elementului 7 din vârful stivei. Acum,
aceasta va conþine elementele 1, 3 ºi 4, vârful fiind 4.

Prin urmãtoarea operaþie (Elimină_primul_element
_al_stivei;) se va elimina ºi elementul 4, deci vom avea
o stivã cu douã elemente (1 ºi 3) care are vârful 3.

Valoarea este scrisã datoritã operaþiei Scrie_primul_
element_al_stivei; deci pe ecran va apãrea acum 4 4 8
8 7 3.

Vom rãmâne cu un singur element (1) dupã execuþia
operaþiei Elimină_primul_element_al_stivei; care
va fi afiºat datoritã operaþiei Scrie_primul_element_al_
stivei;. În acest moment pe ecran vom avea 4 4 8 8 7 3 1.

Acest ultim element este eliminat datoritã execuþiei
instrucþiunii (Elimină_primul_element_al_stivei;),
deci stiva va rãmâne vidã în urma executãrii tuturor opera-
þiilor.

În concluzie, suma elementelor afiºate este 4 + 4 + 8 + 8
+ 7 + 3 + 1 = 35, deci rãspunsul corect este:
a) 35.

Întrebarea #38:
Potrivit definiþiei conceptului de santinelã, acesta este un
element fictiv care este utilizat pentru a uºura modul în
care se realizeazã anumite operaþii cu structurile dinamice
de date el nefãcând parte din structurã din punct de vedere
teoretic. Ca urmare, rãspunsul corect este:
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.

Întrebarea #39:
Afirmaþia corespunzãtoare punctului a) este falsã datoritã
faptului cã din definiþia grafurilor neorientate nu rezultã
obligativitatea existenþei unei muchii. De exemplu, un graf
poate fi format dintr-un singur vârf.

Afirmaþia corespunzãtoare punctului b) este adevãratã
deoarece definiþia grafurilor neorientate nu impune nici o
limitã asupra numãrului nodurilor izolate.

Afirmaþia corespunzãtoare punctului c) este adevãratã
deoarece o muchie leagã douã vârfuri, deci este identificatã
în mod unic prin perechea de noduri care reprezintã extre-
mitãþile ei.

Afirmaþia corespunzãtoare punctului d) este adevãratã
deoarece respectã definiþia lungimii unui ciclu.

În concluzie, rãspunsul corect este:
a) un graf neorientat trebuie sã conþinã cel puþin o muchie.

Întrebarea #40:
Afirmaþia corespunzãtoare punctului a) este falsã pentru
cã un subgraf se obþine prin eliminarea unor noduri ale
unui graf, deci numãrul acestora va fi mai mic în subgraf
decât în graful iniþial.

Afirmaþia corespunzãtoare punctului b) este falsã de-
oarece conexitatea unui graf nu este o condiþie suficientã
(deºi este necesarã) pentru ca în graful respectiv sã existe
un ciclu eulerian.

Afirmaþia corespunzãtoare punctului c) este adevãratã
deoarece, într-un graf complet cu N noduri, fiecare vârf
este legat prin câte o muchie de toate celelalte N - 1 no-
duri. Aºadar, toate nodurile au gradul N - 1, deci un graf
complet este întotdeauna ºi un graf regulat.

Afirmaþia corespunzãtoare punctului d) este falsã de-
oarece existã o mulþime de grafuri hamiltoniene care nu
sunt ºi grafuri regulate.

În concluzie, rãspunsul corect este:
c) un graf complet este întotdeauna ºi un graf regulat.

Întrebarea #41:
O linie (sau o coloanã) a matricei de adiacenþã va conþine
un numãr de elemente cu valoarea 1 egal cu numãrul mu-
chiilor care au ca extremitate nodul corespunzãtor liniei
respective. Aºadar, gradul unui nod este dat de numãrul
elementelor cu valoarea 1 de pe linia (coloana) corespun-
zãtoare.

Ca urmare, cele 10 noduri ale grafului vor avea gradele
5, 8, 4, 5, 6, 4, 4, 4, 4, respectiv 4.

În concluzie, cel mai mare grad este 8, deci rãspunsul
corect este:
c) 8.

Întrebarea #42:
Într-un graf neorientat gradul unui vârf este dat de numã-
rul total al arcelor care "intrã" sau "ies" din nodul res-
pectiv. Numãrul arcelor care "intrã" într-un nod reprezin-
tã gradul interior, iar numãrul celor care "ies" reprezintã
gradul exterior.
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Aºadar, gradul unui nod va fi suma dintre gradul inte-
rior ºi cel exterior, deci rãspunsul corect este:
c) suma dintre gradul interior ºi gradul exterior.

Întrebarea #43:
Variantele de la punctele a), b) ºi c) sunt corecte, ele des-
criind exact corespondenþele dintre noþiuni (muchie - arc,
ciclu - circuit, lanþ - drum).

Varianta de la punctul d) nu este corectã deoarece no-
þiunea de adiacenþã este aceeaºi atât pentru grafurile orien-
tate, cât ºi pentru cele neorientate. Noþiunea de incidenþã
are o altã semnificaþie.

În concluzie, rãspunsul corect este:
d) noþiunii de adiacenþã în grafurile neorientate îi cores-

punde noþiunea de incidenþã în grafurile orientate.

Întrebarea #44:
Afirmaþia corespunzãtoare punctului a) este adevãratã pen-
tru cã o frunzã este legatã printr-o muchie doar de pãrin-
tele sãu, deci are gradul 1. 

Afirmaþia corespunzãtoare punctului b) este adevãratã
dat fiind faptul cã toate nodurile (cu excepþia rãdãcinii) sunt
fii ai rãdãcinii, ai fiilor rãdãcinii, ai fiilor fiilor rãdãcinii
etc., deci au un pãrinte.

Afirmaþia corespunzãtoare punctului c) este falsã de-
oarece într-un arbore un nod poate avea mai mulþi fii (care
sunt toþi fraþi). Un nod poate avea cel mult un frate doar
în arborii binari.

În concluzie, rãspunsul corect este:
c) orice nod al unui arbore cu rãdãcinã poate avea cel mult

un frate.

Întrebarea #45:
Datoritã faptului cã existã muchiile (1, 2) ºi (1, 5), nodurile 2
ºi 5 vor avea ca pãrinte nodul 1.

Singurul nod care este legat de nodul 2 printr-o muchie
ºi pentru care nu am stabilit încã pãrinþii este 7 (existã o mu-
chie între 2 ºi 7). Aºadar, pãrintele nodului 7 va fi 2.

De nodul 5 sunt legate prin muchiile (4, 5) ºi (3, 5) nodu-
rile 3 ºi 4, deci acestea îl vor avea ca pãrinte pe 5.

Nodul 9 este legat de nodul 7 prin muchia (7, 9), deci 7
va fi pãrintele nodului 9.

Nodul 10 este legat de nodul 3 prin muchia (3, 10), deci
pãrintele nodului 10 va fi 3.

În sfârºit, de nodul 10 sunt legate prin muchiile (6, 10) ºi
(8, 10) nodurile 6 ºi 8 care îl vor avea ca pãrinte.

Rezultã cã:
• pãrintele nodului 2 este 1;
• pãrintele nodului 3 este 5;
• pãrintele nodului 4 este 5;
• pãrintele nodului 5 este 1;
• pãrintele nodului 6 este 10;
• pãrintele nodului 7 este 2;
• pãrintele nodului 8 este 10;
• pãrintele nodului 9 este 7;
• pãrintele nodului 10 este 3.

Arborele cu rãdãcinã definit prin lista de muchii datã
este reprezentat grafic în figura urmãtoare:

În concluzie, rãspunsul corect este:
a) 1 5 5 1 10 2 10 7 3.

Despre testul GInfo
Deºi a avut doar un caracter orientativ, testul grilã publicat
în GInfo a atras atât atenþia cititorilor, cât ºi a multor elevi
care nici mãcar nu au auzit pânã acum de existenþa revistei
noastre.

Versiunea online a testului a fost folositã de mii de
elevi care au dorit sã îºi evalueze cunoºtinþele.

Testul a fost bine primit ºi de profesori, deoarece în
momentul publicãrii lui nu exista un alt test care sã poatã
fi utilizat pentru familiarizarea elevilor cu modul în care
se va desfãºura în acest an examenul de Bacalaureat la dis-
ciplina Informaticã.

Între timp, au apãrut ºi teste furnizate de Ministerul
Educaþiei ºi Cercetãrii. Deºi ar putea pãrea bizar, ºi carac-
terul acestora este doar orientativ. De exemplu, metoda
backtracking lipseºte din aceste teste chiar dacã, credem
noi, ea va apãrea cu siguranþã la examen.

Încheiem prin a mulþumi tuturor celor care s-au arãtat
interesaþi de testul nostru, mulþumim tuturor celor care
ne-au felicitat ºi urãm mult succes tuturor elevilor care se
pregãtesc în vederea susþinerii examenului de Bacalaureat
la începutul acestei veri.
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