CHESTIONAR LA INFORMATICA 11. 30 ore prelegeri — 30 ore laborator. Specialitatea IMTA. Anul I. Semestrul 2
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1. Aspecte teoeretice |

1. Tipuri de date. Constante si variabile. Adresele si initializarea variabilelor. Operatori. Citirea-scrierea datelor.
Functii. Directive de preprocesare. Variabile globale si locale. Cicluri. Instructiuni de decizie. Pointeri.

Alocarea dinamica a memoriei.

Lista descriptorilor de format, utilizati la functia standard de afigare, destinatia si rolul lor. // Crmcok ¢opmaTHBIX
npeoOpa3oBaTeNeii, HCIOJIb30BaHHbBIC CTAHAAPTHON (QYHKIMEH BBIBO/A, H MX HA3HAUCHHE.

Lista secventelor escape, utilizate la functiile standard de citire-scriere, destinatia si rolul lor. // laiite crmcok escape-
MOCIIE/IOBATENILHOCTEH, UCIIONB3yeMBbIX ISl CTAHIAPTHBIX (YHKIMI BBOJA-BBIBO/IA, UX POJb M Ha3HAYCHHE.

Forma generala si exemplu de definire a unei functii. / OOmwi BUI 1 IpUMep onpeAeneHus (yHKIHH.

Forma generald si exemplu de declarare a unei functii. Dati deosebirea la declararea si definirea unei functii. / OOmwuii
BUJI ¥ TIpuMepbl 00bsiBieHuUsI GyHKINH. OCHOBHBIE PA3ITHYHK IPH OOBSIBICHUN U ONPE/CTCHUH (YHKIMH.

Explicati termenii de parametri formali i parametri actuali. Deosebirile dintre parametri formali si cei actuali. Exemple. //
Ionstre QopManbHBIX © JCHCTBUTENBHBIX mHapaMeTpoB. (OCHOBHBIE pas3iMuus Mexny (opManbHBIMH U
JiefiCTBUTETIBHBIMU TTapameTpaMu. [IprmMeps.

Forma de scriere, destinatia si exemple de utilizare a directivei de preprocesare #define. / Hasnauenue, oOumii Bua n
MpUMeEPBI HCIOIb30BaHMs TUPEKTHBEI nperporieccopa #define.

Forma de scriere, destinatia si exemple de utilizare a directivei de preprocesare #include. / Haznauenue, oOmmii Buj n
MIPUMEpPBI UCTIONIB30BaHKS AUPEKTUBHI Mpenporeccopa #include.

Efectuati o legatura dintre domeniu de vizibilitate si durata de viatd a variabilelor. // O6bsicHuTe CBsI3b MEXIY 00NTACTHIO
BHUIUMOCTH U TIPOTOJDKUTEIBHOCTH KU3HHU MEPEMEHHBIX.

Efectuati o caracteristicd generald a ciclurilor. Clasificarea ciclurilor. Exemple. // OOmas xapakTepucTHKa IHKJIOB.
Kiaccudukanust muksios. [TpuMepsr.

Descrieti asemanarile si deosebirile esentiale dintre instructiunile for, while si do-while. // Omumute ocHOBHBIE pasauUms
U aHaJoruu Mexy ornepatopamu for, while u do-while.

Forma generald de declarare a pointerilor. Indicati modul de alocare a spatiului la declarare si valorile posibile. // O6muit
BHU O6’bﬂBHCHI/IH yKaSaTCJ'ICI‘/II. O6'I)$[CHI/ITC KaK BBIACIACTCA MaMATHU IIPpH O6’I)$[BJ'ICHI/II/I N BO3MOXXHBIC 3HAUCHUS.

Descrieti diferentele si analogiile dintre variabilele statice sau automatice si cele dinamice. Cum se identifica variabilele
dinamice. // OnuinTe OCHOBHEIE pas3jndusg U aHAJIOTUU MEXAY CTaTUYCCKUMU UM aBTOMAaTHYCCKUMU IIEPEMEHHBIMU U
JAUHAMUHWYECCKHUMU. O6paLHeHI/Ie K IMHAMHWYCCKUM NIEPEMEHAM.

Descrieti diferentele si analogiile dintre variabilele statice sau automatice si cele de tip pointer. / OnuimuTe 0OCHOBHBIE
PasIMYUs M aHATOTUH MEXY CTATHYECKUMH WIH aBTOMATHYCCKUMH IEPEMECHHBIMU 1 IEPEMEHHBIMU THIIA YKa3aTellb.
Descrieti mecanismul de alocare a memoriei la apelul unei functii cu parametri. Dati exemple. / OnuumnTe MexaHU3M
BBIICTICHMS IAMSITH TIPY BBI30BE (QDYHKIMI C TapamMeTpamu.

Forma generald de scriere, destinatia, algoritmul de realizare si exemple simple de utilizare a instructiunii for. //
Haznauenue, o01uunii BUA ONMCAHMSL, aJITOPHTM PEan3alii 1 IIPOCThIC IPHUMEPHI HCIIOIb30BaHus oreparopa for.

Forma generala de scriere, destinatia, algoritmul de realizare si exemple simple de utilizare a instructiunii while. //
Haznauenue, o01uunii BUA, aaropuTMbl peau3allii U MPOCThIe IPUMEpPHI HCIONIb30BaHus onepaTopa While.

Forma generald de scriere, destinatia, algoritmul de realizare si exemple simple de utilizare a instructiunii do-while. //
OOGmuii B, HA3HAYEHHE, ATOPUTM Peau3allii | MPOCThIE MPHUMEPHI KCIOIb30BaHus onepaTopa do-while.

Forma generala de scriere, destinatia, algoritmul de realizare si exemple simple de utilizare a instructiunii if-else. //
Hazxauenue, o01uii BUA, aaropuTMbl peau3aliy U MPOCThIe IPUMEpPHI HCIONIb30BaHus onepaTopa if-else.

Forma generald de scriere, destinatia, algoritmul de realizare si exemple simple de utilizare a instructiunii switch. //
Hazxauenue, o01uuii BUA, adropuTMBbl peau3alliy U IPOCThIE IPUMEpPHI HCIIOB30BaHUs omepaTopa SWitch.

Efectuati o caracteristica generald a tipurilor de date intregi. / OG1ast XapakTepUCTHKA [ETOUHUCIICHHBIX TUIIOB TAHHBIX.
Descrieti mecanismul de transmitere a parametrilor prin adrese. Descrieti diferentele si analogiile esentiale la mecanismele
de transmitere a parametrilor prin adresa sau prin valoare. / OnuinuTe MEXaHU3M Iepeladyd 3HAYCHUI mapaMerpam 1o
anpecy. ONHIINTE OCHOBHBIC PA3JIMYMs U QHAIIOTHH MEXIY MEXaHH3MOM IepeAadl 3HAUCHHI apaMerpaM [o aapecy u
0 3HAYCHUIO.

Dati notiunea, modul de definire si utilizare a tipului de date referinta. Descrieti apelul prin referinta. // [lonsitue, ciocod
ZOCTYIIA U UCIIOJIb30BAHUE CCHUIOYHOrO TUMA TaHHBIX. OMHUIINTE BHI30B [0 CCBLIKE.

Descrieti mecanismul de transmitere a parametrilor prin adrese. Diferentele si analogiile esentiale la mecanismele de
transmitere a parametrilor prin adresd sau prin valoare. // OnuiuTe MeXaHH3M Iepe/iavyd 3HAYSHUI MapaMeTpaM Mo
anpecy. OCHOBHbIC pa3iMYusi M AHAIOTHHA MEXKIY MEXaHH3MOM IIepeladd 3HAYCHMI mapaMerpaM II0 agpecy U Io
3HAYCHUIO.

Descrieti deosebirile dintre functiile, care utilizeaza apelul prin referintd si functiile, care utilizeaza apelul prin pointeri. //
OrmImTe OCHOBHBIE PA3IHIUs MEXKAY ()yHKIHSIMHU, IPUMEHSIOIIME TIepenady Mo CChUIKE U Mepeaady mo aapecy.

Efectuati o caracteristicd generald a tipurilor de date reale si caracter. / OOmas KIaccuUKAIWs BEMIECTBCHHBIX H
CHMBOJIbHBIX THIIOB IaHHBIX.

2. Aspecte teoeretice 11

2. Tabele. Vectori. MatriceSiruri de caractere. Structuri. Uniuni. CAmpuri pe biti. Tipul enumerare. Fisiere

1.

2.

Descrieti algoritmii de determinare a elementelor minim si maxim dintr-un vector. // Onummre anropuT™Msl OIPeIETCHIUsI
MHUHHAMAJIFHOTO M MAaKCHMaJIBHOTO 2JIEMEHTOB MACCHBA.

Descrieti algoritmii de deplasare la dreapta si la stinga a elementelor unui vector. // OnmumuTe aNTOPUTMBI CABHUTA BIIEBO H
BITPABO AJIEMEHTOB MacCHBA.
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Descrieti algoritmii de rotire la dreapta si la stdnga a elementelor unui vector. / OnummTe aJITOPUTMBI BPAILlCHUS BIIPaBO
U BIICBO DJIEMEHTOB BEKTOPA.

Efectuati legédtura dintre vectori si pointeri, dintre matrice §i pointeri. Accesul elementelor. Exemple. // Cs3p meny
BEKTOPAaMU U YKa3aTeIIMH, MAaTPHLAMH U yKa3aTelnsaMu. [Ipumepsl.

Dati destinatia, spatiul de memorie ocupat si forma generala de declarare a tabelelor unidimensionale. Descrieti operatiile,
care pot fi efectuate cu tabelele unidimensionale si cu elementele lor. Dati exemple. / Haznauenue, BeieneHHas IaMsTh 1
0OLIMI BH OMUCAHUS OJJHOMEPHBIX MAacCHBOB. ONMUIKMTE BO3MOXHBIE ONEPALUK Hal OJHOMEPHBIMU MAaCCHBAaMH M HaJ[ HX
sneMeHTaMu. [IpuMepsl.

Dati destinatia, spatiul de memorie ocupat si forma generala de declarare a tabelelor bidimensionale. Dati exemple. //
HasHauenue, BbIeTICHHAS TAMATH U OOIIHIT BU OOBSBICHHS ABYMEPHBIX MacCUBOB. [IpuMephL.

Descrieti legatura dintre sirurile de caractere si tabele, dintre sirurile de caractere si pointeri. Alcatuiti tabele de siruri de
caractere. Exemple. // CBs3p Mexay CTpOKaMH CHMBOJIOB M MacCHBaMH, MEXIy CTpOKaMH M ykazaTenmsimu. CocTaBbTe
MAaCCHBBI CTPOK CUMBOJIOB. [IpuMepsi.

Dati forma generala si exemple de declarare a sirurilor de caractere. Dati modul de alocare a spatiului la declarare. //
OOmuii BU ¥ IPUMEPBI OMUCAHUS CTPOK CUMBOJIOB. Crioco0 BBIACICHUS TAMSATH MTPU OOBSBICHUH.

Dati forma generala, destinatia si exemple de utilizare a functiilor standard de citire-scriere a sirurilor de caractere. //
Hasnauenue, oOIIuid BUJ U TPUMEPBI HCIIOIb30BAHHS CTAHAAPTHBIX (QYHKIMI YTCHHUS U 3aMUCH CTPOK CUMBOJIOB.

Dati forma, destinatia i exemple de utilizare a functiilor standard de cautare a caracterelor (subsirurilor) intr-un sir de
caractere. / Haznauenue, oOumii BU ¥ IpUMEPBI UCTIONB30BaHKS CTAaHIAPTHBIX (DYHKIMI MOMCKAa CUMBOJIOB (TIOJICTPOK) B
CTPOKE CHMBOJIOB.

Dati forma de scriere, destinatia i exemple de utilizare a functiilor standard de concatenare, comparare si copiere a
sirurilor de caractere. / Ha3znauenwe, oOmmii BUI ¥ NpUMeEpHl MCHONB30BaHUS CTAHIAPTHBIX (DYHKIWI KOMMpPOBaHUS,
CpaBHEHUS U KOHKATEHAIIHH CTPOK.

Destinatia, spatiul de memorie ocupat si forma generald de definire si declarare a structurilor. Initializarea structurilor.
Exemple. // Hasnauenue, BbiJeneHHas MaMsTh W OOUIMI BHUI ONMpENEICHUS M OOBSBICHHUS CTPYKTYp. VHHIMATH3AINS
crpykryp. IIpumepsl.

Dati destinatia, spatiul de memorie ocupat si forma generald de declarare a tabelelor de structuri. Initializarea tabelelor de
structuri. Exemple. // Ha3nauenue, BbIeneHHas TaMATh U OOLUMH BUJ ONPECICHUS H OOBSBICHHS MacCUBOB CTPYKTYP.
Nuunumanuzanus. [Ipumepsr.

Dati destinatia, spatiul de memorie alocat si forma generald de definire i declarare a uniunilor. Initializarea uniunilor.
Exemple. // Ha3znayenue, BbIieIEHHAS TAMATh U OOLIMIA BUJI ONIPEAETIEHHUS U 00bsIBIEHHUs 00beqMHEHHI. HUIMATH3 a1
oobenunenuit. [Ipumepsr.

Descrieti deosebirile si asemanarile la declararea si utilizarea structurilor si uniunilor. / OnumKTe OCHOBHBIE pa3iuyus U
aHAJIOTMH [PH UCIIONB30BAHUH CTPYKTYP U 00bEANHEHHH.

Descrieti modul de accesare a elementelor structurii, a pointerilor la structuri, operatiile posibile cu structurile si
elementele unei structuri. Dati exemple. / CrocoObl nocTyna K 3JeMEHTaM CTPYKTYp, yKaszarejled Ha CTPYKTYpbI.
Bo3MoxHBIe olepanuy HaJ CTPYKTYpaMH U JIEeMEHTaMH CTPYKTyp. [Ipumeps.

Dati destinatia, spatiul de memorie ocupat si forma generald de declarare si utilizare a cAmpurilor pe biti. Exemple. //
INonsATHsA, 00BEM BBIIETICHHOM NMaMATH M CIIOCOOBI ONpeNeNeHHs M MCIOIb30BAHUS CTPYKTYP C IMOOHTOBBIMH IOJSMHU.
IIpumepsr.

Dati notiunea si modul de definire si utilizare a tipurilor de date enumerare in C si C++. // CnocoOsl onpeneneHust u
HCIIONB30BAHMS NIEPEUHCIICHHBIX TUIIOB JaHHBIX Ha s3bIkax C u C++.

Efectuati o clasificare a fisierelor dupa: modul de efectuarea transferului de date (operatii de citire-scriere) dintre program
si figiere; modul in care informatia este reprezentata in cadrul fisierelor. Efectuati o legdtura intre aceste 2 clasificari. //
Krnaccudukanus ¢aino: mo BBITOJHEHHIO ONEpaliii BBOJA-BBIBOAA M IO CIIOCOOY MPEACTaBIeHHs NaHHBIX B (aiine.
CB#3b MKy STUMH ABYMS KIIaCCH(PHUKALMIMH.

Dati forma generala, destinatia si exemple de utilizare a functiilor standard de deschidere si inchidere a fisierelor. Descrieti
modurile de acces la datele din fisier. / Ha3nauenue, o0t BUJ 1 IpUMepbl UCTIONB30BAHKS CTAHIAAPTHBIX (PYHKLIUI
OTKPBITHS U 3aKpBITHA (aiinos. OnuInuTe THIBI JOCTYA K (aiinaM.

Dati forma generala, destinatia si exemplu de utilizare a functiilor standard de scriere si citire a fisierelor de tipul caracter.
Prezentati succint algoritmul de citire din figier. / Haznauenue, oOumiuii BUJ ¥ MpUMepbl UCTIOIB30BAHUS CTAHIAPTHBIX
¢GyHKIMi yTeHus U 3anuck (ailyioB cuMBobHOTO TUMA. [IpecTaBbTe BKpATIe alropuT™ dTeHus u3 (aina.

Dati forma generald, destinatia si exemplu de utilizare a functiilor standard de scriere si citire a fisierelor de tipul sir de
caractere. Lamuriti algoritmul de citire din fisier. / Ha3nadenue, oOmmuii BUa ¥ puMepbl HCHONB30BAHUS CTAHAAPTHBIX
(GYHKIMIA YTeHHs U 3a1MCH (ailioB cTpokoBoro Tuma. OObsICHATE aJrOPUTM YTEHHUS U3 (aiina.

Dati forma generald, destinatia si exemplu de utilizare a functiilor standard de scriere si citire a fisierelor de tipul formatat.
Prezentati succint algoritmul de citire din fisier. / Ha3znauenue, oOmwii BUI U MpUMeEpPHI MCIIOIB30BaHHUS CTAaHIAPTHBIX
(¢hyHKUMI yTeHns U 3anwcH Qaitnos GopmaTHOro THIA. [IpencraBpTe anropuT™ uTeHUs U3 Qaiina.

Dati forma generald, destinatia si exemplu de utilizare a functiilor standard de scriere si citire a fisierelor de tipul
inregistrare. Prezentati si lamuriti algoritmul de citire din fisier. Accesul direct. // Hasnauenne, oOmuii BUI 1 IPUMEPHI
WCIIONB30BAaHMS CTAaHIAPTHBIX (PYHKIMH 4YTeHUS W 3anmcH QaiioB Tma 3amuck. [IpencraBbTe M OOBACHHUTE aTOPUTM
yreHus u3 Qaitna. [Ipsmoit nocTym.

Descrieti avantajele utilizarii structurilor dinamice comparativ cu structurile statice. Descrieti principiul de lucru al
structurilor dinamice. // TlpeumyiuectBa HPUMEHEHHS IMHAMHYECKUX CTPYKTYp B CpPaBHCHHE C PHUMCHCHHEM
CTaTHYECKHX CTPYKTYp. ONMULIATE NPHHIUI PaOOThl THHAMHYECKUX CTPYKTYD.
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3. Itemi la temele: Tipuri de date. Constante. Variabile. Operatori

Tipuri de date.

Conversii.

Variabile locale sau globale

Functii.

Operatori aritmetici.

Operatori de atribuire si de atribuire aritmetica.
Operatori de incrementare-si decrementare.
Operatori relationali.

Operatori logici si la nivel de bit.

. Operatorii: conditional, vrgula, de rezolutie.

4. Itemi la temele:Instructiuni de decizie. Instructiuni iterative. Pointeri. Tipul referinta.

Ciclurile for, while, do-while.

Instructiunile break, continue, goto.

Instructiunile if, if...else, switch.

Pointeri. Functii care returneaza mai multe valori.
Alocarea dinamica a memoriei. Apelul prin referinta.

5. Itemi la tema: Tabele unidimensionale

Algoritmi de rotire la stinga / 1a dreapta, de deplasament la stinga / la dreapta.

Stergerea primului / ultimului element sau a celui indicat.

Insereaza pe primul loc / pe locul indicat.

Determinarea elementelor: maxim, minim sau pozitiile lor cu sau fara restrictii.

Determinarea sumei sau produsului elementelor im cu sau fara restrictii.

Aranjarea elementelor in ordine crescatoare / descrescatoare. Metodele: bulelor, prin selectie, selectiei simple.
Algoritmi de generare a elementelor: numere Fibonacci, pare, impare, divizibile la k, serii de 0, 1, etc.

6. Itemi la tema: Tabele bidimensionale

Aranjarea elementelor in ordine crescatoare / descrescatoare dupa prima / ultima linie sau coloana. Metodele: bulelor, prin
selectie, selectiei simple.

Determinarea elementelor: maxim, minim sau pozitiile lor cu sau fara restrictii.

Algoritmi de generare a elementelor: serii, turn, sumate, etc.

Interschimbarea liniilor sau coloanelor.

Adaugarea de linii sau coloane, folosind unele restrictii: elemente pare / impare, negative / pozitive, suma / produsul, etc.
Dublarea liniilor sau coloanelor.

7. Itemi la temele: Siruri de caractere. Structuri

Numarul de cuvinte.

Numarul de vocale, cifre.

Cuvantul cel mai lung.

Cuvintele cel satisfac unor restrictii: se incep cu litera indicata, cuvinte palindroame, etc.

Stergere litera, cuvant.

Cuvantul minim / maxim.

Conversie litere mici in mari.

inlocuire o literd cu alta.

Numarul de studenti eminenti, restantieri, cu media indicata, cu numele, care incepe cu litera indicata.

. Numarul de puncte din cadranele I, 1V, de pe axele Ox, Oy, de pe bisectoare.

8. Itemi la tema: Fisiere

Numarul de cuvinte.

Cuvantul minim / maxim.

Cuvantul cel mai lung.

Cuvintele cel satisfac unor restrictii: se incep cu litera indicata, cuvinte palindroame, etc.

Numarul de studenti eminenti, restantieri, cu media indicata, cu numele, care incepe cu litera indicata.
Numarul de puncte din cadranele I, IV, de pe axele Ox, Oy, de pe bisectoare.

Tara cu densitatea populatiei, CU populatia Sau aria maxima / minima.

Numarul de angajati cu salariul indicat.

Angajatul cu salariul maximal / minimal.

9. Probleme |

Algoritmi de determinare a numarului de vocale, cifre, litere din domeniul indicat, litere mari si litere mici dintr-un set de
caractere, citit de la tastaturd pana la apasarea tastei ENTER.
Determinarea numarul de unitati, zeci, sute si mii ale unui numar intreg.
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Algoritmi de determinare a valorilor maxima si minima dintre n numere intregi sau reale, citite de la tastaturd sau pina la
introducerea valorii O..

Algoritmi de determinare a mediei aritmetice, a numarului, sumei, produsului numerelor dintre n numere intregi citite de
la tastatura sau pina la introducerea valorii O..

Algoritmi de determinare a mediei aritmetice, a numarului, sumei, produsului numerelor Fibonacci dintre n numere intregi
citite de la tastatura sau pina la introducerea valorii O..

Algoritmi de determinare a mediei aritmetice, a numarului, sumei, produsului numerelor impare / pare dintre n numere
intregi citite de la tastatura sau pina la introducerea valorii O..

Algoritmi de determinare a mediei aritmetice, a numarului, sumei, produsului numerelor nenule dintre n numere intregi
citite de la tastatura sau pina la introducerea valorii 0..

10. Probleme 11

Algoritmi de interschimba a doua valori dintr-un tabel.
Algoritmi de determinare a unor caraceristici ale tabelului:

a. numarul de elemente, diferite de ultimul element si numarul de elemente, diferite de primul;

b. media aritmetica a numerelor de pe locurile pare si media aritmetica a numerelor de pe locurile impare;

c. suma elementelor, aflate intre elementele minim si maxim;

d. suma si produsul tuturor elementelor pozitive;

e. suma si produsul tuturor elementelor pare pozitive.
Algoritmi de rotire spre stanga sau dreapta cu citeva pozitii.
Algoritmi de stergerea dintr-un tablou a primilor citeva elemente.
Algoritmi de modificare a elementelor matricei, de aranjare a matricei in ordine descrescatoare/ crescatoare dupa o linie
sau coloand oarecare.
Algoritmi de interschimbare cu locurile a 2 elemente din matrice pe fiecare linie / coloana, a doua linii / coloane.
Algoritmi de generare a elementelor matricei: serii, turn, sumate, etc.
Algoritmul de determinare a numarului de minimuri locale ale unei matrice. Elementul unei matrice se numeste minimum
local, daca este strict mai mic ca toate vecinele lui.
Algoritmul de determinare a cuvintelor din text care sunt palindroame, a numarului total de cuvinte din text, care incep si
se Incheie cu aceeasi litera.
Algoritmul de eliminare a grupul de caractere, situate intre parantezele “(“ si “)”.
Algoritmul de citire din fisier text sau binar a numerelor din 4 cifre si scriere in alt fisier a numerelor:

a. pare;

b. cifrele carora sunt ordonate crescator sau descrescator;

c. numdrul cifrelor carora este diferit de 4, schimband cu locul prima si ultima cifrd a lor.
Algoritmul de citire din fisier text a unui text oarecare si scriere in alt fisier a literelor alfabetului latin cu frecventele lor.
Algoritmul de citire din fisier text a numelor si data de nastere a unor persoane si scriere in alt fisier a persoanelor, ndscute
intr-o luna (an, zi) anumita.
Algoritmi de citire din fisier text sau binar a numelor si notelor studentilor si scriere in alt fisier a studentilor cu notele
maxima si minimd, numele carora incep cu o literd anumita, etc.
Algoritmi de citire din fisier text sau binar a unei sume de bani si scriere in alt fisier a modalitatii de plata, folosind un
numar minim de bancnote. Bancnotele au nominalul de 1, 5, 10, 20, 50, 100, 200, 500, 1000 si 5000 lei.



