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N 
oua ProgramŁ ĸcolarŁ pentru disciplina INFORMATICŀ ķI TIC, clasele a V-a ï a VIII-a, 

´ncurajeazŁ elevii sŁ foloseascŁ tehnologia ´ntr-un mod responsabil ĸi creativ ĸi rŁspunde 

nevoilor de continuare a eforturilor de alfabetizare digitalŁ ĸi de reconsiderare a acestui con-

cept din perspectiva noilor cerinŞe socio-profesionale. Acest lucru se face printr-un curricu-

lum relevant, viz©nd formarea unui set de competenἪe digitale, pe care fiecare absolvent sŁ le poatŁ valorifica 

pe parcursul ĸcolaritŁŞii Ἠi ´n viaἪa activŁ. Programa de InformaticŁ ĸi TIC pentru clasele V-VIII a fost realiza-

tŁ pe baza unor documente relevante de cercetare ĸi politici la nivel internaŞional, european ĸi naŞional care au 

contribuit la definirea competenŞelor generale ĸi specifice necesare a fi dezvoltate p©nŁ la finalul clasei a VIII-

a Ἠi a abordŁrii metodologice specifice. Programa de InformaticŁ ĸi TIC pentru clasele V-VIII rŁspunde ne-

voilor de continuare a eforturilor de alfabetizare digitalŁ ĸi de reconsiderare a acestui concept din perspectiva 

noilor cerinŞe socio-profesionale, printr-un curriculum relevant, viz©nd formarea unui set de competenἪe digi-

tale, pe care fiecare absolvent sŁ le poatŁ valorifica pe parcursul ĸcolaritŁŞii Ἠi ´n viaἪa activŁ. Conform plan-

ului-cadru pentru ´nvŁŞŁm©ntul gimnazial, aprobat prin OMENCS nr. 3590/2016, disciplina InformaticŁ ĸi 

TIC se predŁ ´n clasele a V-a, a VI-a, a VII-a ĸi a VIII-a, ca disciplinŁ de trunchi comun, cu o alocare de o orŁ/ 

sŁptŁm©nŁ.  

Platforme realizate de profesori pentru profesori 

  http://www.informaticainscoli.ro 

 http://www.infogim.ro/ 

Comunitatea InfoGim se adreseazŁ tuturor celor interesaἪi de informatica Ἠi tehnologia informaἪiilor 

predate ´n ciclul gimnazial. Aici sunt resurse necesare predŁrii Ἠi ´nvŁἪŁrii ´n sprijinul elevilor profesorilor Ἠi 

pŁrinἪilor ce vor beneficia de aceastŁ nouŁ disciplinŁ modernŁ Ἠi practicŁ.  

https://infoticgim.wordpress.com/ 

http://www.predauviitor.ro/despreprogram/ 

Fiecare elev din Rom©nia sŁ beneficieze de o educaἪie informaticŁ bazatŁ pe proiecte Ἠi descoperire, 

trans-disciplinarŁ Ἠi aplicatŁ, facilitatŁ de profesori de informaticŁ conectaἪi cu realitatea Ἠi viitorul tehnologiei 

Ἠi pregŁtiἪi pedagogic sŁ faciliteze elevilor experienἪe de ´nvŁἪare autonomŁ.  

https://www.consumerclassroom.eu/ro/partenerii-proiectului 

Site-ul Consumer Classroom are ca scop promovarea educaŞiei consumatorului Ἠi, ´n special, ´ncurajarea 

predŁrii acestei discipline ´n cadrul ´nvŁἪŁm©ntului secundar din Europa. Este un site pan-european mul-

tilingvistic, finanἪat de Comisia EuropeanŁ. 

Punctul forte al site-ului constŁ ´n calitatea resurselor didactice Ἠi ´n instrumentele de colaborare ca de 

exemplu aplicaἪia pentru crearea lecἪiilor, forumuri Ἠi chat-ul live. Este indicat profesorilor care predau ele-

vilor cu v©rste ´ntre 12 Ἠi 18 ani fiind, totodatŁ, deschis tuturor celor care doresc sŁ contribuie. Site-ul a fost 

dezvoltat pentru a facilita profesorilor posibilitŁŞile de a afla despre subiecte legate de consumatori, de a crea 

sau opta pentru lecἪii gata concepute pe care sŁ le predea elevilor Ἠi de a colabora online cu alἪi profesori Ἠi 

clase din Europa. 

Profit©nd de cele mai noi tehnologii web Ἠi de utilizarea internetului de cŁtre comunitŁἪi, Consumer 

Classroom furnizeazŁ resurse didactice gata de utilizare cu privire la o gamŁ largŁ de teme legate de educaἪia 

consumatorului, de la consumul durabil Ἠi responsabil p©nŁ la iniἪierea ´n domeniul financiar. 

Consumer Classroom invitŁ profesorii sŁ devinŁ parte a unei comunitŁἪi web dinamice de profesori din 

´ntreaga EuropŁ Ἠi nu numai. Ċi ajutŁ sŁ ´mpŁrtŁἨeascŁ informaἪiile cu elevii, ´ncurajeazŁ proiectele multidisci-

plinare  interἨcolare Ἠi, de asemenea, oferŁ profesorilor oportunitatea de a deveni experἪi ´n educaἪia consuma-

torului pe site-ul web. 

AmbiἪia Consumer Classroom este de a deveni o voce competentŁ ´n educaἪia online a consumatorului 

pentru a contribui la ´mbunŁtŁἪirea gradului de conἨtientizare a adolescenἪilor, legitim©ndu-ne viitorii con-

sumatori at©t la nivel naἪional c©t Ἠi european. 
 

prof. Musunoiu-Novetschi Iuliana-Monica 
informatica si managementul resurselor umane 

              Inspector Ἠcolar, ISJ GalaἪi 

ăInformaticń ˜i TIC  pentru gimnaziu    

http://www.informaticainscoli.ro/
http://www.infogim.ro/
https://infoticgim.wordpress.com/
http://www.predauviitor.ro/despre-program/
https://www.consumerclassroom.eu/ro/partenerii-proiectului
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APLICA ἩIA LinkLabel 

 

DeschideŞi mediul integrat de programare:  

Start­All  Programs­Visual C# 2008 Express Edition  

Ċn meniul File, selectaŞi New Project. Se deschide fereastra de dialog New Project din care se 

selecteazŁ Windows Forms Application. Ċn c©mpul Name se scrie numele aplicaŞiei (de 

exemplu Interfata), click OK .  

Se creazŁ un proiect de tip Windows Form. 

Din Toolbox se aleg urmŁtoarele controale: 

2 controale de tip Button 

Un control de tip Button - se scrie la Text:   òDeschide fereastraò ï button 1 

Un control de tip Button - se scrie la Text:   òInchideò ï button 2 

Se trateazŁ evenimentul Click corespunzŁtor butonului 1 Ἠi se scrie codul: 

            Form2 form2= new Form2();  

            this .Hide();  

            form2.ShowDialog();  

Observaѿii 

Fereastra Form2 este activatŁ cu metoda ShowDialog, metodŁ care permite ca revenirea ´n 

fereastra din care  a fost activat noul formular sŁ se facŁ doar dupŁ ce noul formular a fost ´nchis 

(noul formular, form2, a fost deschis modal). Pentru a ascunde formularul a fost setatŁ proprie-

tatea Visible indirect: this.Hide() sau se putea scrie this.Visible=false; 

Se trateazŁ evenimentul Click corespunzŁtor butonului 2 Ἠi se scrie codul: 

                Application .Exit();  //Ieĸire din aplicaŞie 

Din meniul Project selectaἪi Add Windows Form, iar ´n caseta de dialog care apare adŁugaἪi nu-

mele Form2, pentru noul formular creat. Ċn acest moment aἪi inclus ´n program douŁ formula-

re. Din Toolbox, trageἪi  cu mouse-ul pe suprafaἪa formularului: 

 Un control de tip Button  - se scrie la Text:  òĊnchideò 

Un control de tip LinkLabel ï se scrie la Text: òDeschide fiἨier!ò 

Se trateazŁ evenimentul Click corespunzŁtor butonului button1 Ἠi se scrie codul: 

Form1 form1= new Form1();  

            this .Close();  

            form1.Visible = true ;  

TemŁ: Descrie pe caiet codul corespunzŁtor evenimentului Click al buttonului1 din 

form2. 

 

Programare Windows cu Visual C# Expres Edition     

profesor Popescu Mņdņlina Colegiul National "Mihail Kogalniceanu" Galati, Romania   
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Se trateazŁ evenimentul LinkClicked corespunzŁtor controlului LinkLabel Ἠi se scrie codul: 

 

try  

            {  

       // se creazŁ instanἯa unui proces 

   System.Diagnostics. Process  myprocess = new System.Diagnostics. Process ();  

      // se scrie calea de director a executabilului care va fi lansat în 

execuἯie 

mypro-

cess.StartInfo.FileName= @"C:\Users\MadalinaP\Desktop\test\bin\Debug\test.exe" ;  

                // se cere permisiunea de a rula procesul  

      myprocess.StartInfo.Verb = "runas" ;  

                // se foloseἭte metoda Start() pentru a deschide fisierul 

      myprocess.Start();  

            }  

            catch  ( Exception  ex)  

            {  

              //´n cazul ´n care fiἭierul nu a fost gŁsit   

MessageBox .Show( "Fisierul nu exista" );  

            }  

Observaѿii 

Blocul try ï catch() este o excepѿie ѽi ´n esenѿŁ este un eveniment care se produce ´n timpul 

execuѿiei unui program ѽi care poate perturba fluxul normal al instrucѿiunilor acestuia. De exemplu, 

´n cadrul unui program ´n care se doreѽte deschiderea unui fiѽier, astfel de evenimente excepѿionale 

pot fi: 

Absenѿa fiѽierului pe care dorin sŁ-l deschidem 

Imposibilitatea de a-l deschide din diferite cauze (permisiuni insuficiente), etc 

Se observŁ includerea instrucѿiunilor ce aparѿin fluxului normal de execuѿie ´ntr-un bloc try, ѽi preci-

zarea condiѿiilor excepѿionale posibile la sf©rѽit, ´n c©te un bloc catch. Logica este urmŁtoarea: se 

executŁ instrucѿiune cu instrucѿiune secvenѿa din blocul try ѽi, la apariѿia unei situaѿii excepѿionale, 

semnalate de o instrucѿiune, se abandoneazŁ restul instrucѿiunilor rŁmase neexecutate ѽi se sa-

re direct la blocul catch corespunzŁtor.  

 Exception  este o clasŁ care desemneazŁ comportamentul specific unei excepѿii. 

TemŁ: DocumenteazŁ-te Ἠi noteazŁ despre clasa Exception 

CompilaἪi Ἠi rulaἪi cu F5 

http://java.sun.com/j2se/1.4.2/docs/api/java/lang/Exception.html
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                                Magia numerelor Fibonacci 

 
Prof. IoniŞŁ Doina 

Colegiul NaŞional  ôôCalistrat Hogaĸôô Tecuci 

 

Cine nu a observat Ἠi nu a rŁmas plŁcut surprins c©tŁ 

simetrie Ἠi ordine existŁ ´n naturŁ? Poate cŁ mulἪi 

dintre noi deja am dedus cŁ natura a folosit 

´n ,,hazardulò ei formule matematice ce au creat ´n 

final tot ceea ce ne ´nconjoarŁ. Oamenii ´ncearcŁ 

permanent sŁ ´nŞeleagŁ natura ĸi legile acesteia, sŁ 

simtŁ ritmurile cosmice, sŁ ´nŞeleagŁ de fapt mai pro-

fund viaŞa, pentru a ajunge la o armonie cu mediul 

´nconjurŁtor. 

Din antichitate, numerele au stat la baza simbolisti-

cii, exprim©nd forŞe ĸi idei. Platon le considera cea 

mai ´naltŁ treaptŁ a cunoaĸterii ĸi esenŞa armoniei 

cosmice ĸi interioare. Acesta afirma cŁ Ătotul este 

potrivit dupŁ numŁrôô. Pitagora susŞinea cŁ ´ntreg 

universul  este ordonat matematic ĸi orice poate fi 

exprimat prin numere.  

Privind ´n jur, ne putem imagina cŁ ramurile, frunze-

le Ἠi florile cresc la ´nt©mplare. AdevŁrul este totuἨi 

cŁ locurile ´n care apare fiecare ramurŁ, frunzŁ, tul-

pinŁ, mugur sau petalŁ nu este ´nt©mplŁtor, ele 

dezvolt©ndu-se ´n conformitate cu niἨte 

Ălegiò precise ale naturii. ExistŁ anumite tipare ori-

unde ne-am uita ´n naturŁ, cel mai des ´nt©lnit fiind ´nsŁ ķirul lui Fibonacci.  

Dar cine este Fibonacci? 

Leonardo Pisano Fibonacci sau Leonardo din Pisa (1170-1250), este considerat ca unul din-

tre cei mai mari matematicieni europeni ai Evului Mediu. S-a nŁscut ´n Pisa, oraἨ italian faimos 

pentru turnul sŁu ´nclinat. Cartea lui Fibonacci ĂLiber Abaciò, publicatŁ la ´nceputul secolului al 

XIII -lea, a introdus aceastŁ secvenἪŁ magicŁ ´n lumea occidentalŁ. 

SecvenἪa Fibonacci este at©t de simplŁé. Aici, fiecare numŁr este creat prin ´nsumarea ulti-

melor douŁ numere, ´ncep©nd de la 1 1 2 3 5 8 13 21 é Ἠi p©nŁ la infinit.  

ķirul astfel obŞinut, ´n care fiecare termen este suma celor douŁ numere precedente, s-a do-

vedit a fi extrem de util ´n rezolvarea anumitor probleme ĸi el apare ´n multe situaŞii ´n matematicŁ 

ĸi ĸtiinŞŁ ´n general. 

SecvenἪa Fibonacci este at©t de des ´nt©lnitŁ ´n naturŁ ´nc©t este o provocare sŁ gŁseἨti o 

plantŁ sau o structurŁ de fructe care nu este conformŁ cu aceasta. De exemplu, modul ´n care sunt 

aἨezate frunzele de-a lungul unei tulpini este guvernatŁ de secvenἪa Fibonacci, asigur©ndu-se cŁ 

fiecare frunzŁ are acces maxim la lumina soarelui Ἠi la ploaie. AcelaἨi principiu este Ἠi ´n cazul for-

mŁrii conurilor de pin, a florii-soarelui, a ananasului sau a cactuἨilor. Toate plantele sunt geometri-

ce ´ntr-un fel sau altul. Cu toate acestea, existŁ plante a cŁror geometrie este mai pronunἪatŁ dec©t 

altele. ķirul lui Fibonacci reprezintŁ totuĸi mai mult dec©t o sursŁ de amuzament. DacŁ ´mpŁrŞim  

oricare dintre numerele lui Fibonacci la urmŁtorul numŁr mai mare din serie, dupŁ cifra 3, rŁspun-

sul este ´ntotdeauna 0,61. DupŁ 89, rŁspunsul este ´ntotdeauna 0,618; dupŁ numerele mai mari, se 

pot completa mai multe zecimale. ĊmpŁrŞiŞi oricare numŁr la numŁrul care ´l precedŁ. DupŁ 2, rŁs-

punsul este ´ntotdeauna 1,6. DupŁ 144, rŁspunsul este ´ntotdeauna 1,618. 
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 Grecii cunoĸteau acest raport ĸi ´l nu-

meau ĂproporŞia divinŁñ sau ĂnumŁrul de aurñ. 

Acest numŁr defineĸte proporŞiile 

Parthenonului, forma cŁrŞilor de joc ĸi a 

cardurilor bancare, precum ĸi proporŞiile clŁdirii 

AdunŁrii Generale a ONU din New York. 

SŁ facem o incursiune ´n istoria numere-

lor ĸi a proporŞiilor, ´n lumea artei ĸi ´n naturŁ, 

av©nd ca punct comun ProporŞia de Aur. Ele-

mentul comun ce uneĸte ĸtiinŞa, matematica, 

arta, natura, domenii care aparent nu pot fi rela-

Şionate este  òNumŁrul/ProporŞia de Aurò. 

DacŁ privim m©inile unui om, constatŁm 

alte coincidenŞe, ce ne amintesc de fai-

mosul  

ĸir. Avem 2 m©ini, cu  c©te 5 degete, fiecare 

av©nd 3 falange separate prin douŁ  articulaŞii. 

CoincidenŞŁ sau nu, aspectul este intere-

sant, cu at©t mai mult cu c©t dacŁ mŁsurŁm lun-

gimea oaselor degetelor, se pare cŁ raportul din-

tre osul cel mai lung ĸi cel din mijloc, ca ĸi ra-

portul dintre osul mijlociu ĸi cel mai scurt din 

v©rf reprezintŁ ProporŞia de Aur Phi. 

Ċn medie, dimensiunile falangelor sunt: 2 

cm, 3 cm, 5 cm, iar ´n continuare osul palmei 

are circa 8 cm (2, 3, 5, 8 sunt numere din sec-

venŞa Fibonacci). Ċn acelaĸi timp, faŞa umanŁ 

este caracterizatŁ din punct de vedere estetic 

prin c©teva dimensiuni principale: distanŞa din-

tre ochi, distanŞa dintre gurŁ ĸi ochi, distanŞa 

dintre nas ĸi ochi, dimensiunea gurii. 

ProporἪia de Aur este peste tot, dar nicŁieri 

nu este la fel  

de impresionantŁ Ἠi la fel de importantŁ dec©t 

ceea ce descoperim ´n corpul uman, mai impor-

tant ca ADN-ul nostru. Fiecare ciclu al molecu-

lei de ADN mŁsoarŁ 34 angstromi lungime Ἠi 21 

de angstromi lŁἪime. 

Precum Ἠtim deja, 34 Ἠi 21 sunt numere 

Fibonacci, aἨa cum s-a menἪionat mai sus, 34/21 

este ´n raport cu Phi = 1.619. 

AplicaŞiile numŁrului de aur, de fapt ale ra-

portului, se regŁsesc la punerea ´n pro-

porŞie  

a lucrŁrilor ´n arhitecturŁ, picturŁ, sculpturŁ, es-

teticŁ ĸi artŁ ´n general, ceea ce confirmŁ intere-

sul manifestat de-a lungul timpului pentru acest 

numŁr. Spre exemplu se considerŁ cŁ faŞa Gio-

condei lui da Vinci se ´ncadreazŁ ´ntr-un astfel 

de dreptunghi.  

ProporŞia divinŁ a condus la construirea 

Dreptunghiului de aur, ´n care raportul laturilor 

este egal cu numŁrul de aur. Acest tip de drept-

unghi este considerat ca fiind deosebit de estetic 

ĸi ca urmare a fost ĸi este intens utilizat ´n arhi-

tecturŁ ĸi artŁ. 

Litera greceascŁ ◖ phi simbolizeazŁ Sec-

Şiunea DivinŁ, acest ◖ este mai uĸor de vizuali-

zat ´n formŁ geometricŁ ĸi e reprezentat de un 

dreptunghi format din alipirea unui pŁtrat ĸi a 

unui dreptunghi a cŁrui proporŞie este de 1 la 

1,618 faŞŁ de pŁtratul respectiv. AceastŁ operaŞi-

une poate fi repetatŁ ´n ambele sensuri la infinit. 

DacŁ trasŁm un sfert de cerc ´n fiecare pŁtrat pe 

mŁsurŁ ce latura acestuia creĸte, obŞinem Spirala 

de Aur (sau Spirala DivinŁ).  

Mai puŞin cunoscut este faptul cŁ Spirala 

de Aur este cel mai simplu tipar matematic na-

tural. Ċn acest tipar se ´nscriu cochiliile melcilor, 

scoicile, coarnele  animalelor, florile, plantele, 

etc.ProporŞia DivinŁ nu este singurul model ma-

tematic care tinde spre infinit, mai existŁ multe 

asemenea modele. ķtiind aceasta, ne punem ´n-

trebarea: cum ar putea infinitul sŁ se repete? Da-

cŁ ceva se ´nt©mplŁ la infinit, cum ar putea sŁ se 

´nt©mple de 2 ori? Infinitul reprezintŁ ceea ce e 

etern, ceea ce e cu adevŁrat ´ntreg. 

Unicitatea fiecŁrui lucru este doar ceea 

ce ĸtim, ce percepem ĸi de ce suntem conĸtienŞi, 

este universul privindu-se pe sine. Acesta este 

universul ĸi noi suntem parte din el. 

ĂLucrurile sunt grele p©nŁ li se  

descoperŁ taina, pe urmŁ totu-i uĸor.ò  

- Pedro Calderon de la Barca. 
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PROIECTE LA GEOGRAFI E 

 

EnunŞ: Profesoara de geografie doreĸte sŁ distribuie teme de referat elevilor sŁi din clasa a 

XI-E. Dumneaei a pregŁtit p teme celor n elevi, n >= p, ĸi trebuie ca fiecare temŁ sŁ fie luatŁ cel 

puŞin o datŁ, indiferent dacŁ doi sau mai mulŞi elevi ´ĸi vor lua aceeaĸi temŁ. 

 Valorile n ĸi p se vor citi de la tastaturŁ, iar rezultatele trebuie scrise ´n fiĸierul 

ñgeografie.outò, sub forma datŁ ´n exemplu, toate modurile de distribire a proiectelor, precum ĸi 

numŁrul de soluŞii. 

 

 

Analiza problemei ĺi rezolvarea ei. 

 Spunem cŁ o funcŞie f : A ¨ B este surjectivŁ dacŁ oricare ar fi y Ů B, existŁ x Ů A astfel încât f 

(x) = y, adicŁ f (A) = B. Rezolvarea problemei constŁ ´n generarea tuturor funcŞiilor surjective defi-

nite pe mulŞimea {1, 2, é, n} cu valori ´n mulŞimea { 1, 2, 3, é, k}. Pentru generarea acestor 

funcŞii vom folosi algoritmul backtracking. 

 Pentru validarea unei combinaŞii drept soluŞie parŞialŁ, vom utiliza un vector viz care memo-

reazŁ de c©te ori elementul i din mulŞimea B a fost pus ´n combinaŞie. Vom mai utiliza ĸi un contor 

nr care determinŁ c©te elemente distincte din A au fost utilizate p©nŁ la pasul k. Pentru ca o com-

binaŞie sŁ fie solutie parŞialŁ, trebuie ca numŁrul elementelor diferite adŁugate ´n combinaŞia 

parŞialŁ plus numŁrul elementelor rŁmase de pus sŁ fie >= cu numŁrul elementelor din B. 

 ObservaŞie: DacŁ A are n elemente ĸi B are p elemente, atunci numŁrul funcŞiilor surjective 

definite pe A cu valori în B este: 

  

Tastatura geografie.out  

n = 3 

 k = 2 

1 1 2 

1 2 1 

1 2 2 

2 1 1 

2 1 2 

2 2 1 

sunt 6 soluŞii 

( ) ( ) ( ) 1121 1...21 --
-++-+-- n

n

nk

n

k

n

k CnCnCn

Problema care se rezolva cu ajutorul Metodei Backtracking  

ï Soare Gabriela ï Liceul Teoretic ñSf. Mariaò Galati 
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//functii surjective 

#include<iostream> 

#include<fstream.h> 

using namespace std; 

fstream f("geografie.out",ios::out); 

int st[10],n,k,as,ev,p; 

 

void init() 

{st[k]=0; 

}  

 

int succesor() 

{if (st[k]<p)  

 {st[k]=st[k]+1; 

 return 1; 

 }  

else 

 return 0; 

}  

 

int valid()  

{//in viz se memoreaza de cate ori ele-

mentul i din B a fost vizitat 

//in nr determinam cate elemente distinc-

te au fost puse in stiva 

int viz[10]={0};  

int nr=0,i; 

for (i=1;i<=k;i++) 

viz[st[i]]++;  

for(i=1;i<=k;i++)  

if (viz[i]!=0)  

 nr++; 

/*pt ca o combinatie sa fie solutie 

partiala, trebuie ca nr elementelor diferi-

te 

adaugate in combinatia partiala plus 

numarul elementelor de pus sa fie >=  

cu numarul elementelor din B*/ 

return nr+n-p>=k; 

}  

 

int solutie() 

{return k= =n; 

}  

 

void tipar()  

{int i;  

for (i=1;i<=n;i++) 

f<<st[i]<<' '; 

f<<endl;} 

 

int main() 

{int nrsol=0; 

cout<<"numarul de elevi:"; cin>>n; 

cout<<"numarul de teste:"; cin>>p; 

k=1; init(); 

while (k>0) 

 {as=1; ev=0; 

 while (as && !ev) 

  {as=succesor(); 

  if (as) 

   ev=valid(); 

  }  

 if (as) 

  if (solutie()) 

   {  

   tipar(); 

   nrsol++; 

   }  

  else 

   {k++;  

   init(); 

    }  

  else 

   k=k-1; 

 }  

f<<"sunt "<<nrsol<<" solutii"; 

f.close(); 

return 0; 

}  
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O 
 idee foarte vehiculatŁ ´n ziua de astŁzi este aceea cŁ tehnologia ocupŁ cel mai important loc ´n viaŞa noas-

trŁ, ceea ce este ĸi destul de adevŁrat. TrŁim ´n generaŞia gadgeturilor, a aplicaŞiilor ĸi a programelor, ´n 

care nu mai putem deosebi clar ce este òrawò ĸi ce este trecut prin filtrul tehnologiei. O amprentŁ foarte 

profundŁ pe care aceasta o are asupra vieŞii noastre se regŁseĸte ´n comunicare. Socializarea a devenit 

mult mai accesibilŁ, indiferent de timp sau de spaŞiu, ´n ultimele decenii: indiferent c©t de mare este distanŞa dintre tine 

ĸi un prieten de-al tŁu, sau un profesor, sau chiar o pisicŁ cu un cont de Instagram sau Facebook, un simplu mesaj cre-

eazŁ o conexiune. Dar mesajul aparŞine zilei de ieri... Cu c©t avansŁm mai mult, cu at©t ne dorim o comunicare c©t mai 

complexŁ, o experienŞŁ aproape òrealŁò. Ei bine, pentru aceastŁ dorinŞŁ de apropiere, de real, a apŁrut Instagram, apli-

caŞie folositŁ de milioane de utilizatori ´n ziua de azi, care surprinde ´n fiecare zi cu un nou Update: prima oarŁ video-

urile, apoi live-urile, story-urile, iar mai nou, filtrele de imagine, foarte numeroase ĸi diversificate de altfel, pe care le folo-

sim mereu c©nd vrem sŁ scŁpŁm de simplul ĸi obiĸnuitul imaginilor. Numai cŁ aceastŁ dorinŞŁ de evadare din òsimpluò 

ascunde, de fapt, un proces destul de complicat. Despre asta urmeazŁ sŁ vŁ povestesc: filtrele de imagine ĸi ce se as-

cunde ´n spatele lor. 

 Pentru a ´nŞelege cum manipuleazŁ un program imaginile, trebuie sŁ ´nŞelegem mai ´nt©i ce reprezintŁ acestea 

pentru calculator. Vom discuta un format de imagine foarte comun, PNG, care admite ĸi valoare de transparen˓Ł. Astfel, 

imaginile PNG au o ad©ncime a culorii de 32 de biŞi, adicŁ fiecare culoare este reprezentatŁ de 32 de biŞi ´n memorie. Ċn 

total, PNG poate reŞine 2^32 culori. 

 Av©nd ´n vedere cŁ citiŞi o revistŁ de informaticŁ, voi presupune cŁ sunteŞi familiari cu noŞiunea de matrice (tablou 

bidimensional). Ċn acest caz, ´nŞelegerea reprezentŁrii unei poze ´n memoria calculatorului devine extrem de facilŁ; po-

zele sunt pur ĸi simplu niĸte matrici de pixeli, un pixel fiind un pŁtrŁŞel de o anumitŁ culoare. DacŁ daŞi zoom foarte mult 

pe o pozŁ, veŞi putea observa pixelii dispuĸi pe r©nduri ĸi coloane, exact ca elementele unei matrici. 

Av©nd ´n vedere cŁ ochiul uman are receptori pentru culorile roĸu, verde ĸi albastru, culorile sunt reŞinute ´n memorie 

astfel: 8 biŞi pentru canalul roĸu, 8 pentru verde, 8 pentru albastru, iar restul de 8 biŞi sunt rezervaŞi pentru transparen˓Ł 

(numit canal alpha). Aĸa aratŁ culoarea stocatŁ de un pixel ´n memorie: 

 
Wikipedia- RGBA Color Space 

 Modelul prezentat mai sus se numeĸte ARGB, dupŁ ordinea ´n care se stocheazŁ cele 4 componente. Mai puŞin 

folosit, deĸi existŁ, este modelul RGBA, ´nsŁ ne vom concentra pe primul, deoarece principiile de folosire a celor 2 stan-

darde se pŁstreazŁ. 

 Acum cŁ aŞi ´nŞeles structura datelor cu care lucrŁm, hai sŁ vedem cum sunt ele folosite mai exact pentru a aplica 

filtre ĸi operatori. Trebuie reŞinut, ´nsŁ, cŁ av©nd ´n vedere dimensiunea de 32 de biŞi a unui pixel, aceĸtia se memoreazŁ 

´n majoritatea limbajelor de programare ´n variabile de tip "int", deci ca numere ´ntregi de 32 de biŞi. Deci, pentru ´nce-

put, sŁ vedem cum putem extrage fiecare canal de culoare ´ntr-o variabilŁ separatŁ pentru a putea fi prelucrat. Pentru 

aceasta, cel mai des se foloseĸte operatorul pe biŞi "AND" binar, care ´n C/C++, Java, C# ĸi alte limbaje bazate pe 

aceastŁ sintaxŁ, este reprezentat de semnul "&". AtenŞie, a nu se confunda cu operatorul logic "&&"!!! 

Cum func˔ioneazł Instagram? Filtre ˒i operatori de imagine 

Irimia Robert ˒i Rusu Miruna, elevi clasa a XII-a, CNVA 
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Cum nu este un operator folosit des ´n liceu, haideŞi sŁ ne amintim rapid ce face acesta. Sintaxa pentru folosirea lui este 

"valoare_1 & valoare_2", iar operatorul va aplica operaŞia "AND" pe fiecare bit din valoare_1 ĸi pe bitul corespunzator 

din valoare_2. De exemplu, rezultatul operaŞiei 0b01101010 & 0b01011010 va fi 0b01001010. Prefixul "0b" este folosit 

pentru a arŁta cŁ urmeazŁ un numŁr reprezentat ´n baza 2. De asemenea se mai poate folosi "0x", pentru baza 16. 

Pentru a extrage valoarea componentei albastre (B-ul), vom folosi expresia urmŁtoare: 

Blue = pixel & 0b11111111 

DacŁ nu este clar de ce, g©ndiŞi-vŁ cŁ ´n faŞa celor 8 de 1 vin 24 de 0-uri astfel: 

Blue = pixel & 0b00000000000000000000000011111111 

Astfel, ultimii 8 biŞi din pixel vor fi pŁstraŞi neschimbaŞi, iar tot restul vor deveni 0, pentru cŁ ´i operŁm cu 0-uri. 

Acum, ´nlocuind notaŞia binarŁ cu notaŞie hexadecimalŁ pentru a fi mai uĸor de citit, vom avea: 

Blue = pixel & 0xFF 

Green = pixel & 0xFF00 

Red = pixel & 0xFF0000 

Alpha = pixel & 0xFF000000 

Acum cŁ ĸtim cum sŁ manipulŁm pixelii, hai sŁ trecem la primul filtru despre care vom discuta astŁzi, ĸi anume cel 

Grayscale. Mai exact, vom folosi 3 tipuri de filtrare Grayscale. Ċnainte de asta, dacŁ nu aŞi fost atenŞi la orele de desen, 

vŁ voi aminti cŁ nuanŞa de gri apare atunci c©nd toate culorile pe care le recepŞioneazŁ ochiul sunt ´n proporŞii egale 

(Red = Green = Blue). Astfel, valoarea de gri calculatŁ va fi atribuitŁ tuturor celor 3 componente ale spaŞiului de culoare. 

Grayscale median 

Posibil cel mai comun algoritm, valoarea de gri a unui pixel este calculatŁ prin formula: 

Grey = (Red + Green + Blue) / 3 

Simplu ˑi eficient, ´nsŁ nu dŁ rezultate foarte plŁcute din punct de vedere estetic. 

Grayscale Luma 

Acesta este considerat a genera cele mai frumoase efecte de grayscale, deoarece ia ´n considerare faptul cŁ ochiul 

uman nu percepe cele 3 componente ale culorii ´n mod egal (receptorii de la nivelul ochiului sunt mai sensibili la roˑu 

dec©t la albastru ˑi verde, de exemplu): 

Grey = 0.59 * Red + 0.3 * Green + 0.11 * Blue 

Grayscale prin desaturarea culorii 

Posibil cea mai corectŁ din punct de vedere matematic, aceasta transformŁ culoarea din spaŞiul 

RGB ´n spaŞiul HSV, acronim pentru "Hue, Saturation, Value". Hue reprezintŁ nuanŞa culorii 

(galben, violet, etc) ĸi din punct de vedere geometric, aratŁ ca o roatŁ cu toate culorile dispuse 

radial ´n jurul ei, roĸu la 0 grade, verde la 120, albastru la 240. SaturaŞia aratŁ cât de "vie" este 

culoarea: o culoare foarte puternicŁ are saturaŞie mare, ´n timp ce griul are saturaŞie 0. Value aratŁ 

c©t de ´nchisŁ sau deschisŁ este o culoare, albul având luminozitate maximŁ, iar negrul 0. 
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Pentru cŁ formula de conversie este relativ complexŁ, 

majoritatea limbajelor de programare au funcŞii care pot 

face conversia fŁrŁ a trebui sŁ o ́ nŞelegem. Astfel, dupŁ 

ce transformŁm valoarea pixelului din RGB ´n HSV, pur 

ĸi simplu ´i forŞŁm saturaŞia la 0, pentru a obŞine nuanŞa 

cea mai corectŁ de gri din punct de vedere matematic 

pentru culoarea respectivŁ. Apoi, transformŁm ´napoi ´n 

spaŞiul RGB. 

Mai departe vom introduce noŞiunea de "kernel". În 

procesarea de imagine, un kernel este o matrice pŁtraticŁ de forma n x n, cu n numŁr natural impar. Pentru a aplica un 

filtru/efect/operator unei imagini, se aplicŁ o funcŞie fiecŁrui pixel ´n parte sau unor grupŁri de pixeli din pozŁ, funcŞie care 

depinde de kernel-ul ales ĸi care ia valori ´ntr-un spaŞiu de culoare (de obicei RGB). 

 
Pentru a explica folosirea acestei matrici, vom folosi imaginea de mai sus. 

Kernel-ul dat drept exemplu are dimensiunea de 3 x 3. Sub acesta sunt 

reprezentate valorile pixelilor dintr-o pozŁ. De reŞinut cŁ în general, un kernel 

se aplicŁ ori pentru fiecare canal în parte (R, G ĸi B), pentru a obŞine imagini colorate, ori valorii de gri obŞinute prin 

conversia Grayscale, caz ´n care se obŞine o imagine alb-negru. Kernel-ul se aplicŁ fiecŁrui pixel din imagine, 

suprapunând valoarea din mijlocul kernel-ului peste pixelul pe care vrem sŁ îl procesŁm, ca în imaginea 2. Apoi, înmulŞim 

fiecare valoare din kernel cu valoarea corespunzŁtoare din imaginea procesatŁ, facem suma acestor valori, iar rezultatul îl 

memoram ´n pixelul corespunzŁtor dintr-o imagine nouŁ (deoarece dacŁ am lucra direct pe imaginea ce trebuie procesatŁ, 

pixelii ar fi alteraŞi). 

HSL, HSB AND HSV codeitdown.com http://micro.magnet.fsu.edu/primer/java/

digitalimaging/processing/colorreduction/ 



Revista de informaticń (iM)PULS ++ 
 

 

12 

Cel mai comun exemplu de efect aplicat prin kernel este "Mean Blur". Kernel-ul poate 

avea orice dimensiune, iar toate valorile din acesta sunt 1/(n * n). Cu c©t kernel-ul este mai ma-

re, cu at©t efectul de blur este mai puternic, pentru cŁ face media mai multor pixeli din jur. 

Exemplu de folosire a unui filtru de blur pentru a "repara" o imagine cu pixeli alteraἪi. 

 

 

 

 

 Blur 3x3 

 

 

 

 

 

 

 

Blur 7x7 

 

 

 

 

Un alt efect foarte comun folosit 

este cel de sharpening, care mŁ-

reἨte contrastul dintre pixelii din 

imagine. Kernel-ul folosit cel mai 

des este urmŁtorul: 

 

 

 

Ċn principiu, majoritatea filtrelor folosite de Instagram sunt obŞinute ori prin aplicarea unui singur 

kernel asemŁnŁtor celor de mai sus, ori prin aplicarea unei succesiuni de kernel-uri ĸi operatori. 

VŁ invitŁm sŁ citiŞi mai multe despre acest subiect ĸi sŁ implementaŞi chiar voi aceste metode de 

procesare a imaginii! 
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Pentru a vŁ ajuta, mai jos aveŞi codul cu ajutorul cŁruia am generat pozele din articol, scris ´n Python. Acesta foloseĸte 

biblioteca Python Image Library (PIL) pentru a ne uĸura munca. PuteŞi ´ncerca, de asemenea, implementŁri ´n C++ 

pentru un timp de execuŞie mai mic. 

import os, sys 

import Image 

nr_imagini = 2 

for i in range(0, nr_imagini): 

        im = Image.open("image" + (str)(i + 1) + ".png") 

    pixels = im.load() 

 

    gray1 = Image.new(im.mode, im.size) 

    gray2 = Image.new(im.mode, im.size) 

    gray3 = Image.new(im.mode, im.size) 

    sharpen = Image.new(im.mode, im.size) 

    blur3x3 = Image.new(im.mode, im.size) 

    blur7x7 = Image.new(im.mode, im.size) 

 

    pixels_gray1 = gray1.load() 

    pixels_gray2 = gray2.load() 

    pixels_gray3 = gray3.load() 

    pixels_sharpen = sharpen.load() 

    pixels_blur3x3 = blur3x3.load() 

    pixels_blur7x7 = blur7x7.load() 

    for k in range(0, im.size[0]): 

        for j in range(0, im.size[1]): 

            gray = (pixels[k, j][0] + pixels[k, j][1] + pixels[k, j][2]) / 3 

            pixels_gray1[k, j] = (gray, gray, gray, 0) 

    for k in range(0, im.size[0]): 

        for j in range(0, im.size[1]): 

            gray = int(pixels[k, j][0] * 0.59 + pixels[k, j][1] * 0.3 + pixels[k, j][2] * 0.11) 

            pixels_gray2[k, j] = (gray, gray, gray, 0) 

    for k in range(0, im.size[0]): 

        for j in range(0, im.size[1]): 

            gray = (min(pixels[k, j][0], pixels[k, j][1], pixels[k, j][2]) + max(pixels[k, j][0], pixels[k, j][1], pixels[k, j][2])) / 2 

            pixels_gray3[k, j] = (gray, gray, gray, 0) 

    blur7x7.save("Blur 7x7_" + str(i + 1) + ".png") 
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    for k in range(1, im.size[0] - 1): 

        for j in range(1, im.size[1] - 1): 

            red = pixels[k, j][0] * 9 - pixels[k - 1, j - 1][0] - pixels[k, j - 1][0] - pixels[k - 1, j][0] - pixels[k + 1, j][0] - pixels[k + 1, j + 

1][0] - pixels[k, j + 1][0] - pixels[k + 1, j - 1][0] - pixels[k - 1, j + 1][0] 

            green = pixels[k, j][1] * 9 - pixels[k - 1, j - 1][1] - pixels[k, j - 1][1] - pixels[k - 1, j][1] - pixels[k + 1, j][1] - pixels[k + 1, 

j + 1][1] - pixels[k, j + 1][1] - pixels[k + 1, j - 1][1] - pixels[k - 1, j + 1][1] 

            blue = pixels[k, j][2] * 9 - pixels[k - 1, j - 1][2] - pixels[k, j - 1][2] - pixels[k - 1, j][2] - pixels[k + 1, j][2] - pixels[k + 1, j 

+ 1][2] - pixels[k, j + 1][2] - pixels[k + 1, j - 1][2] - pixels[k - 1, j + 1][2] 

            pixels_sharpen[k, j] = (red, green, blue, 0) 

 

    for k in range(1, im.size[0] - 1): 

        for j in range(1, im.size[1] - 1): 

            red = (pixels[k, j][0] + pixels[k - 1, j - 1][0] + pixels[k, j - 1][0] + pixels[k - 1, j][0] + pixels[k + 1, j][0] + pixels[k + 1, j + 

1][0] + pixels[k, j + 1][0] + pixels[k + 1, j - 1][0] + pixels[k - 1, j + 1][0]) / 9 

            green = (pixels[k, j][1] + pixels[k - 1, j - 1][1] + pixels[k, j - 1][1] + pixels[k - 1, j][1] + pixels[k + 1, j][1] + pixels[k + 1, 

j + 1][1] + pixels[k, j + 1][1] + pixels[k + 1, j - 1][1] + pixels[k - 1, j + 1][1]) / 9 

            blue = (pixels[k, j][2] + pixels[k - 1, j - 1][2] + pixels[k, j - 1][2] + pixels[k - 1, j][2] + pixels[k + 1, j][2] + pixels[k + 1, j 

+ 1][2] + pixels[k, j + 1][2] + pixels[k + 1, j - 1][2] + pixels[k - 1, j + 1][2]) / 9 

            pixels_blur3x3[k, j] = (red, green, blue, 0) 

    for k in range(3, im.size[0] - 3): 

        for j in range(3, im.size[1] - 3): 

            red = green = blue = 0 

            for l in range(-3, 4): 

                for m in range(-3, 4): 

                    red = red + pixels[k + l, j + m][0] 

                    green = green + pixels[k + l, j + m][1] 

                    blue = blue + pixels[k + l, j + m][2] 

            red = red / 49 

            green = green / 49 

            blue = blue / 49 

            pixels_blur7x7[k, j] = (red, green, blue, 0) 

    gray1.save("Gray1_" + str(i + 1) + ".png") 

    gray2.save("Gray2_" + str(i + 1) + ".png") 

    gray3.save("Gray3_" + str(i + 1) + ".png") 

    sharpen.save("Sharpen_" + str(i + 1) + ".png") 

    blur3x3.save("Blur 3x3_" + str(i + 1) + ".png") 
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prof. Bibicu Dorin 

Liceul Teoretic ñDunŁreaò GalaἪi 
 

 
 

11.1 Clasa Graphics (continuare) 
Ċn lecἪia anterioarŁ am prezentat clasele System.Drawing Ἠi 

System.Drawing.Graphics care conἪine metode pentru desenarea pe suprafeἪe de tip 
GDI+ (Graphics Device Interface). Ċn C#, suprafeἪe de tip GDI+ sunt: Form, Panel, Image. 
Se pot desena: puncte, linii, curbe, figuri geometrice, text sau imagini.  

Ċn continuare prezentŁm o aplicaἪie pentru desenarea unui graf neorientat.  
 

 

 
Fig. 1 Formularul ñDesenare graf neorientatò 

LECἩIA 11 

ċn lecἪia 10 am ´nvņἪat : 

Elemente de graficŁ ´n C#, 
clasa Graphics  

ċn lecἪia 11 vom ´nvņἪa : 

Elemente de graficŁ ´n C# 
(continuare): chart, trimitere 
date ´n excel.  
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La apŁsarea butonului Citeste din douŁ casete text se citesc numŁrul de noduri n Ἠi 
numŁrul de muchii m ale grafului Ἠi se creeazŁ ´n mod dinamic obiectul DataGridView ´n 
care se vor introduce extremitŁἪile x Ἠi y ale celor m muchii ale grafului. 
 
ÐÒÉÖÁÔÅ ÖÏÉÄ ÂÕÔÔÏÎʦʍ#ÌÉÃËƽÏÂÊÅÃÔ ÓÅÎÄÅÒƗ %ÖÅÎÔ!ÒÇÓ Åƾ 
        ǅ 
            Î ˮ ÉÎÔƚ0ÁÒÓÅƽÔÅØÔ"ÏØʦƚ4ÅØÔƾƘ 
            Í ˮ ÉÎÔƚ0ÁÒÓÅƽÔÅØÔ"ÏØʧƚ4ÅØÔƾƘ 
 
            $ÁÔÁ4ÁÂÌÅ ÄÔʦ ˮ ÎÅ× $ÁÔÁ4ÁÂÌÅƽƾƘ 
            ÄÔʦƚ#ÏÌÕÍÎÓƚ!ÄÄƽʏØʏƗ ÔÙÐÅÏÆƽÉÎÔƾƾƘ 
            ÄÔʦƚ#ÏÌÕÍÎÓƚ!ÄÄƽʏÙʏƗ ÔÙÐÅÏÆƽÉÎÔƾƾƘ 
 
            ÉÎÔ ÉƘ 
            ÆÏÒ ƽÉ ˮ ʦƘ É ˱ˮ ÍƘÉ˩˩ƾ 
            ǅ 
                $ÁÔÁ2Ï× ÒÏ× ˮ ÄÔʦƚ.Å×2Ï×ƽƾƘ 
                ÄÔʦƚ2Ï×Óƚ!ÄÄƽÒÏ×ƾƘ 
            ǆ 
             
            ÄÇÖʦ ˮ ÎÅ× $ÁÔÁ'ÒÉÄ6ÉÅ×ƽƾƘ 
            ÄÇÖʦƚ,ÏÃÁÔÉÏÎ ˮ ÎÅ× 0ÏÉÎÔƽʪƗ ʦʪʣƾƘ 
            ÄÇÖʦƚ3ÉÚÅ ˮ ÎÅ× 3ÉÚÅƽʧʪʣƗ ʨʣʣƾƘ 
            ÔÈÉÓƚ#ÏÎÔÒÏÌÓƚ!ÄÄƽÄÇÖʦƾƘ 
            ÄÇÖʦƚ$ÁÔÁ3ÏÕÒÃÅ ˮ ÄÔʦƘ 
            ÄÇÖʦƚ!ÌÌÏ×5ÓÅÒ4Ï!ÄÄ2Ï×Ó ˮ ÆÁÌÓÅƘ  
 
            ÂÕÔÔÏÎʧƚ6ÉÓÉÂÌÅ ˮ ÔÒÕÅƘ 
            ÂÕÔÔÏÎʦƚ%ÎÁÂÌÅÄ ˮ ÆÁÌÓÅƘ 
            ÔÅØÔ"ÏØʦƚ%ÎÁÂÌÅÄ ˮ ÆÁÌÓÅƘ 
            ÔÅØÔ"ÏØʧƚ%ÎÁÂÌÅÄ ˮ ÆÁÌÓÅƘ 
         ǆ 

 
 ApŁsarea celui de-al doilea buton Citeste presupune citirea Ἠirului se valori x Ἠi y 

din DataGridView, crearea matricei de adiacenἪŁ a grafului, generarea ´n mod aleator a 
coordonatelor celor n noduri ale grafului, desenarea punctelor corespunzŁtoare nodurilor 
grafului, desenarea muchiilor grafului.    
 
ÐÒÉÖÁÔÅ ÖÏÉÄ ÂÕÔÔÏÎʧʍ#ÌÉÃËƽÏÂÊÅÃÔ ÓÅÎÄÅÒƗ %ÖÅÎÔ!ÒÇÓ Åƾ 
        ǅ 
            ÔÒÙ 
            ǅ 
                ÇÒÁÆÉÃƚ#ÌÅÁÒƽ#ÏÌÏÒƚ9ÅÌÌÏ×ƾƘ 
                ÇÒÁÆÉÃƚ$ÉÓÐÏÓÅƽƾƘ 
            ǆ 
            ÃÁÔÃÈ ǅ ǆ 
 
           ÉÎÔ ÉƗÊƗØƗÙƘ 
 
           ÆÏÒ ƽÉ ˮ ʦƘ É ˱ˮ ÎƘ É˩˩ƾ 
                ÆÏÒ ƽÊ ˮ ʦƘ Ê ˱ˮ ÎƘ Ê˩˩ƾ 
                    ÁǁÉƗ Êǂ ˮ ʣƘ 
 
                    ÆÏÒ ƽÉ ˮ ʣƘ É ˱ˮ Í-ʦƘ É˩˩ƾ 
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ǅ 
                        $ÁÔÁ'ÒÉÄ6ÉÅ×2Ï× ÒÏ× ˮ ÄÇÖʦƚ2Ï×ÓǁÉǂƘ 
                        Ø ˮ ÉÎÔƚ0ÁÒÓÅƽÒÏ×ƚ#ÅÌÌÓǁʏØʏǂƚ6ÁÌÕÅƚ4Ï3ÔÒÉÎÇƽƾƾƘ 
                        Ù ˮ ÉÎÔƚ0ÁÒÓÅƽÒÏ×ƚ#ÅÌÌÓǁʏÙʏǂƚ6ÁÌÕÅƚ4Ï3ÔÒÉÎÇƽƾƾƘ 
 
                        ÁǁØƗÙǂ ˮ ʦƘ 
                        ÁǁÙƗØǂ ˮ ʦƘ 
                    ǆ 
 
            ÂÕÔÔÏÎʨƚ6ÉÓÉÂÌÅ ˮ ÔÒÕÅƘ 
            ÇÒÁÆÉÃˮÐÁÎÅÌʦƚ#ÒÅÁÔÅ'ÒÁÐÈÉÃÓƽƾƘ 
            ÍÙÐÅÎˮÎÅ× 0ÅÎƽ3ÙÓÔÅÍƚ$ÒÁ×ÉÎÇƚ#ÏÌÏÒƚ2ÅÄƗʧƾƘ 
 
            2ÁÎÄÏÍ ÒÄʦ ˮ ÎÅ× 2ÁÎÄÏÍƽƾƘ 
 
            ÆÏÒ ƽÉ ˮ ʦƘ É ˱ˮ ÎƘ É˩˩ƾ 
            ǅ 
 
                ÖÆǁÉƗ ʣǂ ˮ ÒÄʦƚ.ÅØÔƽʣƗ ʩʣʣƾƘ 
                ÖÆǁÉƗ ʦǂ ˮ ÒÄʦƚ.ÅØÔƽʣƗ ʨʣʣƾƘ 
 
                ÇÒÁÆÉÃƚ$ÒÁ×,ÉÎÅƽÍÙÐÅÎƗ ÖÆǁÉƗ ʣǂƗ ÖÆǁÉƗ ʦǂƗ ÖÆǁÉƗ ʣǂ ˩ ʦʣƗ ÖÆǁÉƗ ʦǂ ˩ ʦʣƾƘ 
                ÇÒÁÆÉÃƚ$ÒÁ×,ÉÎÅƽÍÙÐÅÎƗ ÖÆǁÉƗ ʣǂ ˩ ʦʣƗ ÖÆǁÉƗ ʦǂƗ ÖÆǁÉƗ ʣǂƗ ÖÆǁÉƗ ʦǂ ˩ ʦʣƾƘ 
 
                ÓÔÒÉÎÇ ÓÔÒ ˮ Éƚ4Ï3ÔÒÉÎÇƽƾƘ 
 
                3ÙÓÔÅÍƚ$ÒÁ×ÉÎÇƚ&ÏÎÔ ÄÒÁ×&ÏÎÔ ˮ ÎÅ× 3ÙÓÔÅÍƚ$ÒÁ×ÉÎÇƚ&ÏÎÔƽʏ!ÒÉÁÌʏƗ ʦʫƾƘ 
                3ÙÓÔÅÍƚ$ÒÁ×ÉÎÇƚ3ÏÌÉÄ"ÒÕÓÈ ÄÒÁ×"ÒÕÓÈ ˮ ÎÅ×   
                3ÙÓÔÅÍƚ$ÒÁ×ÉÎÇƚ3ÏÌÉÄ"ÒÕÓÈƽ3ÙÓÔÅÍƚ$ÒÁ×ÉÎÇƚ#ÏÌÏÒƚ"ÌÁÃËƾƘ 
                3ÙÓÔÅÍƚ$ÒÁ×ÉÎÇƚ3ÔÒÉÎÇ&ÏÒÍÁÔ ÄÒÁ×&ÏÒÍÁÔ ˮ ÎÅ× 3ÙÓÔÅÍƚ$ÒÁ×ÉÎÇƚ3ÔÒÉÎÇ&ÏÒÍÁÔƽƾƘ 
 
                ÇÒÁÆÉÃƚ$ÒÁ×3ÔÒÉÎÇƽÓÔÒƗ ÄÒÁ×&ÏÎÔƗ ÄÒÁ×"ÒÕÓÈƗ ÖÆǁÉƗ ʣǂƗ ÖÆǁÉƗ ʦǂƗ 
ÄÒÁ×&ÏÒÍÁÔƾƘ 
            ǆ 
 
            ÍÙÐÅÎƚ#ÏÌÏÒˮ #ÏÌÏÒƚ"ÌÕÅƘ 
            ÆÏÒƽÉˮʦƘÉ˱ˮÎ-ʦƘÉ˩˩ƾ 
                ÆÏÒƽÊˮÉ˩ʦƘÊ˱ˮÎƘÊ˩˩ƾ 
                ǅ 
                    ÉÆƽÁǁÉƗÊǂˮˮʦƾ 
                    ǅ 
                        ÇÒÁÆÉÃƚ$ÒÁ×,ÉÎÅƽÍÙÐÅÎƗÖÆǁÉƗ ʣǂƗ ÖÆǁÉƗ ʦǂƗ ÖÆǁÊƗ ʣǂƗ ÖÆǁÊƗ ʦǂƾƘ 
                    ǆ 
                ǆ 
        ǆ 
 
 
 
Ċn metoda Paint a lui Form1: 
 
ÐÒÉÖÁÔÅ ÖÏÉÄ &ÏÒÍʦʍ0ÁÉÎÔƽÏÂÊÅÃÔ ÓÅÎÄÅÒƗ 0ÁÉÎÔ%ÖÅÎÔ!ÒÇÓ Åƾ 
        ǅ 
            ÉÎÔ , ˮ ÔÈÉÓƚ7ÉÄÔÈƘ 
            ÉÎÔ Ì ˮ ÔÈÉÓƚ(ÅÉÇÈÔƘ 
 
            ƳƳÏ ÐÅÎÉÔÁ 
            0ÅÎ Ð ˮ ÎÅ× 0ÅÎƽ#ÏÌÏÒƚ"ÌÕÅƗ ʦʣƾƘ 
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            2ÅÃÔÁÎÇÌÅ Ò ˮ ÎÅ× 2ÅÃÔÁÎÇÌÅƽÎÅ× 0ÏÉÎÔƽʦʦʣƗ ʫʣƾƗ ÎÅ× 3ÉÚÅƽ,-ʦʨʣƗ Ì-ʦʩʣƾƾƘ 
 
            Åƚ'ÒÁÐÈÉÃÓƚ$ÒÁ×2ÅÃÔÁÎÇÌÅƽÐƗ ÒƾƘ 
 
            3ÔÒÉÎÇ Ó ˮ ʏ$ÅÓÅÎÁÒÅ ÃÕ 'ÒÁÐÈÉÃÓʏƘ 
            &ÏÎÔ Æ ˮ ÎÅ× &ÏÎÔƽʏ!ÒÉÁÌʏƗ ʧʧƗ &ÏÎÔ3ÔÙÌÅƚ"ÏÌÄƾƘ 
            3ÏÌÉÄ"ÒÕÓÈ ÓÂ ˮ ÎÅ× 3ÏÌÉÄ"ÒÕÓÈƽ#ÏÌÏÒƚ2ÅÄƾƘ 
            0ÏÉÎÔ ÐÔ ˮ ÎÅ× 0ÏÉÎÔƽʦʭʣƗ ʧʪƾƘ 
 
            Åƚ'ÒÁÐÈÉÃÓƚ$ÒÁ×3ÔÒÉÎÇƽÓƗ ÆƗ ÓÂƗ ÐÔƾƘ 
 
 
            Ðƚ$ÉÓÐÏÓÅƽƾƘ 
        ǆ 
 

Ċn continuare sunt prezentate metodele Click ale celor 13 butoane ale aplicaἪiei: 
 
ÐÒÉÖÁÔÅ ÖÏÉÄ ÂÕÔÔÏÎʦʍ#ÌÉÃËʍʦƽÏÂÊÅÃÔ ÓÅÎÄÅÒƗ %ÖÅÎÔ!ÒÇÓ Åƾ 
        ǅ 
            ƳƳÌÉÎÉÅ 
            'ÒÁÐÈÉÃÓ Ç ˮ ÔÈÉÓƚ#ÒÅÁÔÅ'ÒÁÐÈÉÃÓƽƾƘ 
 
            0ÅÎ Ð ˮ ÎÅ× 0ÅÎƽ#ÏÌÏÒƚ2ÅÄƗ ʪƾƘ 
            Çƚ$ÒÁ×,ÉÎÅƽÐƗ ÎÅ× 0ÏÉÎÔƽʧʪʣƗ ʦʪʣƾƗ ÎÅ× 0ÏÉÎÔƽʨʣʣƗ ʦʣʣƾƾƘ 
        ǆ 
 
ÐÒÉÖÁÔÅ ÖÏÉÄ ÂÕÔÔÏÎʧʍ#ÌÉÃËƽÏÂÊÅÃÔ ÓÅÎÄÅÒƗ %ÖÅÎÔ!ÒÇÓ Åƾ 
        ǅ 
            ƳƳÄÒÅÐÔÕÎÇÈÉ 
            'ÒÁÐÈÉÃÓ Ç ˮ ÔÈÉÓƚ#ÒÅÁÔÅ'ÒÁÐÈÉÃÓƽƾƘ 
  
            0ÅÎ Ð ˮ ÎÅ× 0ÅÎƽ#ÏÌÏÒƚ9ÅÌÌÏ×Ɨ ʪƾƘ 
            2ÅÃÔÁÎÇÌÅ Ò ˮ ÎÅ× 2ÅÃÔÁÎÇÌÅƽÎÅ× 0ÏÉÎÔƽʧʣʣƗ ʦʣʣƾƗ ÎÅ× 3ÉÚÅƽʨʣƗ ʦʣʣƾƾƘ 
            Çƚ$ÒÁ×2ÅÃÔÁÎÇÌÅƽÐƗÒƾƘ 
        ǆ 
 

ÐÒÉÖÁÔÅ ÖÏÉÄ ÂÕÔÔÏÎʨʍ#ÌÉÃËƽÏÂÊÅÃÔ ÓÅÎÄÅÒƗ %ÖÅÎÔ!ÒÇÓ Åƾ 
        ǅ 
            ƳƳÁÒÃ ÄÅ ÃÅÒÃ 
            'ÒÁÐÈÉÃÓ Ç ˮ ÔÈÉÓƚ#ÒÅÁÔÅ'ÒÁÐÈÉÃÓƽƾƘ 
            0ÅÎ Ð ˮ ÎÅ× 0ÅÎƽ#ÏÌÏÒƚ'ÒÅÅÎƗ ʪƾƘ 
 
            Çƚ$ÒÁ×!ÒÃƽÐƗ ʨʪʣƗ ʦʪʣƗ ʧʣʣƗ ʦʣʣƗ ʣƗ ʦʭʣƾƘ 
        ǆ 

 

ÐÒÉÖÁÔÅ ÖÏÉÄ ÂÕÔÔÏÎʩʍ#ÌÉÃËƽÏÂÊÅÃÔ ÓÅÎÄÅÒƗ %ÖÅÎÔ!ÒÇÓ Åƾ 
        ǅ 
            ƳƳÅÌÉÐÓÁ 
            'ÒÁÐÈÉÃÓ Ç ˮ ÔÈÉÓƚ#ÒÅÁÔÅ'ÒÁÐÈÉÃÓƽƾƘ 
            0ÅÎ Ð ˮ ÎÅ× 0ÅÎƽ#ÏÌÏÒƚ/ÒÁÎÇÅƗ ʪƾƘ 
 
            Çƚ$ÒÁ×%ÌÌÉÐÓÅƽÐƗ ʩʪʣƗ ʦʪʣƗ ʧʣʣƗ ʦʣʣƾƘ 
        ǆ 

 

ÐÒÉÖÁÔÅ ÖÏÉÄ ÂÕÔÔÏÎʪʍ#ÌÉÃËƽÏÂÊÅÃÔ ÓÅÎÄÅÒƗ %ÖÅÎÔ!ÒÇÓ Åƾ 
        ǅ 
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ƳƳÐÏÌÉÇÏÎ 
            'ÒÁÐÈÉÃÓ Ç ˮ ÔÈÉÓƚ#ÒÅÁÔÅ'ÒÁÐÈÉÃÓƽƾƘ 
            0ÅÎ Ð ˮ ÎÅ× 0ÅÎƽ#ÏÌÏÒƚ"ÌÁÃËƗ ʪƾƘ 
            Ðƚ$ÁÓÈ3ÔÙÌÅ ˮ 3ÙÓÔÅÍƚ$ÒÁ×ÉÎÇƚ$ÒÁ×ÉÎÇʧ$ƚ$ÁÓÈ3ÔÙÌÅƚ$ÏÔƘ 
 
            0ÏÉÎÔǁǂ ÐÔ ˮ ǅ ÎÅ× 0ÏÉÎÔƽʧʮʣƗ ʮʣƾƗ ÎÅ× 0ÏÉÎÔƽʧʩʣƗ ʦʨʣƾƗ ÎÅ× 0ÏÉÎÔƽʧʪʣƗ ʧʣʣƾƗ ÎÅ× 
0ÏÉÎÔƽʦʫʣƗ ʦʣʣƾ ǆƘ 
 
 
            Çƚ$ÒÁ×0ÏÌÙÇÏÎƽÐƗ ÐÔƾƘ 
        ǆ 

 

ÐÒÉÖÁÔÅ ÖÏÉÄ ÂÕÔÔÏÎʦʨʍ#ÌÉÃËƽÏÂÊÅÃÔ ÓÅÎÄÅÒƗ %ÖÅÎÔ!ÒÇÓ Åƾ 
        ǅ 
            ƳƳÉÍÁÇÉÎÅ 
            'ÒÁÐÈÉÃÓ Ç ˮ ÔÈÉÓƚ#ÒÅÁÔÅ'ÒÁÐÈÉÃÓƽƾƘ 
            Çƚ$ÒÁ×)ÍÁÇÅƽ)ÍÁÇÅƚ&ÒÏÍ&ÉÌÅƽʏÃÁÔÅÌƚÐÎÇʏƾƗ ÎÅ× 0ÏÉÎÔƽʫʣʣƗ ʦʣʣƾƾƘ 
        ǆ 

 

 

ÐÒÉÖÁÔÅ ÖÏÉÄ ÂÕÔÔÏÎʦʦʍ#ÌÉÃËƽÏÂÊÅÃÔ ÓÅÎÄÅÒƗ %ÖÅÎÔ!ÒÇÓ Åƾ 
        ǅ 
            ƳƳÔÅØÔ 
            'ÒÁÐÈÉÃÓ Ç ˮ ÔÈÉÓƚ#ÒÅÁÔÅ'ÒÁÐÈÉÃÓƽƾƘ 
 
            3ÔÒÉÎÇ Ó ˮ ʏ!ÃÅÓÔÁ ÅÓÔÅ ÕÎ ÔÅØÔʏƘ 
            &ÏÎÔ Æ ˮ ÎÅ× &ÏÎÔƽʏ"ÁÔÁÎÇʏƗ ʧʧƗ &ÏÎÔ3ÔÙÌÅƚ"ÏÌÄƾƘ 
            3ÏÌÉÄ"ÒÕÓÈ ÓÂ ˮ ÎÅ× 3ÏÌÉÄ"ÒÕÓÈƽ#ÏÌÏÒƚ9ÅÌÌÏ×ƾƘ 
            0ÏÉÎÔ ÐÔ ˮ ÎÅ× 0ÏÉÎÔƽʨʭʣƗ ʦʧʪƾƘ 
 
            Çƚ$ÒÁ×3ÔÒÉÎÇƽÓƗ ÆƗ ÓÂƗ ÐÔƾƘ 
        ǆ 

 

ÐÒÉÖÁÔÅ ÖÏÉÄ ÂÕÔÔÏÎʫʍ#ÌÉÃËƽÏÂÊÅÃÔ ÓÅÎÄÅÒƗ %ÖÅÎÔ!ÒÇÓ Åƾ 
        ǅ 
            ƳƳÆÉÌÌ ÄÒÅÐÔÕÎÇÈÉ 
            'ÒÁÐÈÉÃÓ Ç ˮ ÔÈÉÓƚ#ÒÅÁÔÅ'ÒÁÐÈÉÃÓƽƾƘ 
 
            0ÅÎ Ð ˮ ÎÅ× 0ÅÎƽ#ÏÌÏÒƚ/ÒÁÎÇÅƗ ʪƾƘ 
            2ÅÃÔÁÎÇÌÅ Ò ˮ ÎÅ× 2ÅÃÔÁÎÇÌÅƽÎÅ× 0ÏÉÎÔƽʧʣʣƗ ʦʣʣƾƗ ÎÅ× 3ÉÚÅƽʨʣƗ ʦʣʣƾƾƘ 
            Çƚ$ÒÁ×2ÅÃÔÁÎÇÌÅƽÐƗ ÒƾƘ 
 
            ƳƳÐÅÎÓÕÌÁ ÓÏÌÉÄÁ 
            3ÏÌÉÄ"ÒÕÓÈ Ó ˮ ÎÅ× 3ÏÌÉÄ"ÒÕÓÈƽ#ÏÌÏÒƚ-ÁÇÅÎÔÁƾƘ 
 
            Çƚ&ÉÌÌ2ÅÃÔÁÎÇÌÅƽÓƗ ÒƾƘ 
 
        ǆ 

 

ÐÒÉÖÁÔÅ ÖÏÉÄ ÂÕÔÔÏÎʭʍ#ÌÉÃËƽÏÂÊÅÃÔ ÓÅÎÄÅÒƗ %ÖÅÎÔ!ÒÇÓ Åƾ 
        ǅ 
            ƳƳÅÌÉÐÓÁ ÈÁÓÕÒÁÔÁ 
            'ÒÁÐÈÉÃÓ Ç ˮ ÔÈÉÓƚ#ÒÅÁÔÅ'ÒÁÐÈÉÃÓƽƾƘ 
 
            0ÅÎ Ð ˮ ÎÅ× 0ÅÎƽ#ÏÌÏÒƚ/ÒÁÎÇÅƗ ʪƾƘ 
            2ÅÃÔÁÎÇÌÅ Ò ˮ ÎÅ× 2ÅÃÔÁÎÇÌÅƽÎÅ× 0ÏÉÎÔƽʪʣʣƗ ʦʣʣƾƗ ÎÅ× 3ÉÚÅƽʨʣƗ ʦʣʣƾƾƘ 



Revista de informaticń (iM)PULS ++ 
 

 

20 

            Çƚ$ÒÁ×%ÌÌÉÐÓÅƽÐƗ ÒƾƘ 
 
            ƳƳÐÅÎÓÕÌÁ ÄÅ ÈÁÓÕÒÁÒÅ 
            (ÁÔÃÈ"ÒÕÓÈ Ó ˮ ÎÅ× (ÁÔÃÈ"ÒÕÓÈ
ƽ(ÁÔÃÈ3ÔÙÌÅƚ$ÉÁÇÏÎÁÌ#ÒÏÓÓƗ#ÏÌÏÒƚ-ÁÇÅÎÔÁƗ#ÏÌÏÒƚ7ÈÉÔÅƾƘ 
 
            Çƚ&ÉÌÌ%ÌÌÉÐÓÅƽÓƗ ÒƾƘ 
        ǆ 

 

ÐÒÉÖÁÔÅ ÖÏÉÄ ÂÕÔÔÏÎʮʍ#ÌÉÃËƽÏÂÊÅÃÔ ÓÅÎÄÅÒƗ %ÖÅÎÔ!ÒÇÓ Åƾ 
        ǅ 
            ƳƳÆÉÌÌ ÇÒÁÄÉÅÎÔ ÐÏÌÉÇÏÎ 
            'ÒÁÐÈÉÃÓ Ç ˮ ÔÈÉÓƚ#ÒÅÁÔÅ'ÒÁÐÈÉÃÓƽƾƘ 
            0ÅÎ Ð ˮ ÎÅ× 0ÅÎƽ#ÏÌÏÒƚ"ÌÁÃËƗ ʪƾƘ 
            Ðƚ$ÁÓÈ3ÔÙÌÅ ˮ 3ÙÓÔÅÍƚ$ÒÁ×ÉÎÇƚ$ÒÁ×ÉÎÇʧ$ƚ$ÁÓÈ3ÔÙÌÅƚ$ÏÔƘ 
 
            0ÏÉÎÔǁǂ ÐÔ ˮ ǅ ÎÅ× 0ÏÉÎÔƽʧʮʣƗ ʮʣƾƗ ÎÅ× 0ÏÉÎÔƽʧʩʣƗ ʦʨʣƾƗ ÎÅ× 0ÏÉÎÔƽʧʪʣƗ ʧʣʣƾƗ ÎÅ× 
0ÏÉÎÔƽʦʫʣƗ ʦʣʣƾ ǆƘ 
 
 
            Çƚ$ÒÁ×0ÏÌÙÇÏÎƽÐƗ ÐÔƾƘ 
 
            2ÅÃÔÁÎÇÌÅ Ò ˮ ÎÅ× 2ÅÃÔÁÎÇÌÅƽÎÅ× 0ÏÉÎÔƽʧʮʣƗ ʮʣƾƗ ÎÅ× 3ÉÚÅƽʦʫʣƗ ʦʪʣƾƾƘ 
            ,ÉÎÅÁÒ'ÒÁÄÉÅÎÔ"ÒÕÓÈ ÌÇ ˮ ÎÅ× ,ÉÎÅÁÒ'ÒÁÄÉÅÎÔ"ÒÕÓÈƽÒƗ #ÏÌÏÒƚ2ÅÄƗ #ÏƜ
ÌÏÒƚ"ÌÕÅƗ,ÉÎÅÁÒ'ÒÁÄÉÅÎÔ-ÏÄÅƚ(ÏÒÉÚÏÎÔÁÌƾƘ 
            Çƚ&ÉÌÌ0ÏÌÙÇÏÎƽÌÇƗ ÐÔƾƘ 
        ǆ 

 

ÐÒÉÖÁÔÅ ÖÏÉÄ ÂÕÔÔÏÎʦʣʍ#ÌÉÃËƽÏÂÊÅÃÔ ÓÅÎÄÅÒƗ %ÖÅÎÔ!ÒÇÓ Åƾ 
        ǅ 
            ƳƳÆÉÌÌ ÔÅØÔÕÒÁ ÄÒÅÐÔÕÎÇÈÉ 
            'ÒÁÐÈÉÃÓ Ç ˮ ÔÈÉÓƚ#ÒÅÁÔÅ'ÒÁÐÈÉÃÓƽƾƘ 
            0ÅÎ Ð ˮ ÎÅ× 0ÅÎƽ#ÏÌÏÒƚ/ÒÁÎÇÅƗ ʪƾƘ 
            2ÅÃÔÁÎÇÌÅ Ò ˮ ÎÅ× 2ÅÃÔÁÎÇÌÅƽÎÅ× 0ÏÉÎÔƽʧʣʣƗ ʦʣʣƾƗ ÎÅ× 3ÉÚÅƽʧʨʣƗ ʦʮʣƾƾƘ 
            ƳƳÇƚ$ÒÁ×2ÅÃÔÁÎÇÌÅƽÐƗ ÒƾƘ 
            ƳƳÐÅÎÓÕÌÁ ÓÏÌÉÄÁ 
            4ÅØÔÕÒÅ"ÒÕÓÈ Ó ˮ ÎÅ× 4ÅØÔÕÒÅ"ÒÕÓÈƽ)ÍÁÇÅƚ&ÒÏÍ&ÉÌÅƽʏÃÁÔÅÌƚÐÎÇʏƾƾƘ 
            Çƚ&ÉÌÌ2ÅÃÔÁÎÇÌÅƽÓƗ ÒƾƘ 
        ǆ 

 

ÐÒÉÖÁÔÅ ÖÏÉÄ ÂÕÔÔÏÎʦʩʍ#ÌÉÃËƽÏÂÊÅÃÔ ÓÅÎÄÅÒƗ %ÖÅÎÔ!ÒÇÓ Åƾ 
        ǅ 
            ƳƳÒÏÔÁÔÉÅ ÄÒÅÐÔÕÎÇÈÉ 
            'ÒÁÐÈÉÃÓ Ç ˮ ÔÈÉÓƚ#ÒÅÁÔÅ'ÒÁÐÈÉÃÓƽƾƘ 
            0ÅÎ Ð ˮ ÎÅ× 0ÅÎƽ#ÏÌÏÒƚ9ÅÌÌÏ×Ɨ ʪƾƘ 
            2ÅÃÔÁÎÇÌÅ Ò ˮ ÎÅ× 2ÅÃÔÁÎÇÌÅƽÎÅ× 0ÏÉÎÔƽʪʣʣƗ ʦʣʣƾƗ ÎÅ× 3ÉÚÅƽʨʣƗ ʦʣʣƾƾƘ 
            Çƚ$ÒÁ×2ÅÃÔÁÎÇÌÅƽÐƗ ÒƾƘ 
            Çƚ4ÒÁÎÓÌÁÔÅ4ÒÁÎÓÆÏÒÍƽʪʣʣƗ ʦʣʣƾƘ 
            Çƚ2ÏÔÁÔÅ4ÒÁÎÓÆÏÒÍƽʮʣƾƘ 
            Çƚ4ÒÁÎÓÌÁÔÅ4ÒÁÎÓÆÏÒÍƽ-ʪʣʣƗ -ʦʣʣƾƘ 
            Çƚ$ÒÁ×2ÅÃÔÁÎÇÌÅƽÐƗ ÒƾƘ 
        ǆ 

 

ÐÒÉÖÁÔÅ ÖÏÉÄ ÂÕÔÔÏÎʦʧʍ#ÌÉÃËƽÏÂÊÅÃÔ ÓÅÎÄÅÒƗ %ÖÅÎÔ!ÒÇÓ Åƾ 
        ǅ 
            ƳƳ#ÌÅÁÒ 
            ÔÈÉÓƚ)ÎÖÁÌÉÄÁÔÅƽƾƘ 
    
        ǆ 
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11.2 Clasa Graphics (continuare): chart 
Ċn C#, clasa Chart permite realizarea de diagrame. Din proprietatea Series\ChartType se 
poate allege tipul de diagramŁ dorit. 

UtilizŁnd obiectul chart sŁ se realizeze o aplicaἪie care sŁ permit desenarea graficu-
lui unei funcἪii de gradul doi. 
 
 

ÄÏÕÂÌÅ ÆƽÉÎÔ Øƾ 
        ǅ  ƳƳÆÕÎÃÔÉÁ  
            ÄÏÕÂÌÅ Ù ˮ ʣƘ 
            ÙˮÁǉØǉØ˩ÂǉØ˩ÃƘ 
            ÒÅÔÕÒÎ ÙƘ 
        ǆ 
ÐÒÉÖÁÔÅ ÖÏÉÄ ÂÕÔÔÏÎʦʍ#ÌÉÃËƽÏÂÊÅÃÔ ÓÅÎÄÅÒƗ %ÖÅÎÔ!ÒÇÓ Åƾ 
        ǅ   Á ˮ ÉÎÔƚ0ÁÒÓÅƽÔÅØÔ"ÏØʦƚ4ÅØÔƾƘ 
            Â ˮ ÉÎÔƚ0ÁÒÓÅƽÔÅØÔ"ÏØʦƚ4ÅØÔƾƘ 
            Ã ˮ ÉÎÔƚ0ÁÒÓÅƽÔÅØÔ"ÏØʦƚ4ÅØÔƾƘ 
$ÁÔÁ4ÁÂÌÅ ÔÁÂÌÅ ˮ ÎÅ× $ÁÔÁ4ÁÂÌÅƽƾƘ 
            ÔÁÂÌÅƚ#ÏÌÕÍÎÓƚ!ÄÄƽʏØʏƗ ÔÙÐÅÏÆƽÉÎÔƾƾƘ 
            ÔÁÂÌÅƚ#ÏÌÕÍÎÓƚ!ÄÄƽʏÙʏƗ ÔÙÐÅÏÆƽÉÎÔƾƾƘ 
            ÉÎÔ ØˮʣƘ 
            ÆÏÒ ƽÉÎÔ É ˮ -ʦʣƘ É ˱ˮ ʦʪƘ É˩˩ƾ 
            ǅ 
                Ø ˮ ÉƘ 
                ÄÏÕÂÌÅ Ù ˮ ʣƘ 
                Ù ˮ ÆƽØƾƘ 
                ÔÁÂÌÅƚ2Ï×Óƚ!ÄÄƽØƗÙƾƘ 
            ǆ 
            ÃÈÁÒÔʦƚ3ÅÒÉÅÓǁʣǂƚ.ÁÍÅ ˮ ʏÆÕÎÃÔÉÁʍÄÅʍÇÒÁÄÕÌʍʧʏƘ 
            ÃÈÁÒÔʦƚ3ÅÒÉÅÓǁʏÆÕÎÃÔÉÁʍÄÅʍÇÒÁÄÕÌʍʧʏǂƚ#ÏÌÏÒ ˮ #ÏÌÏÒƚ2ÅÄƘ 
             ÃÈÁÒÔʦƚ3ÅÒÉÅÓǁʣǂƚ0ÏÉÎÔÓƚ#ÌÅÁÒƽƾƘ 
            $ÁÔÁ4ÁÂÌÅ2ÅÁÄÅÒ ÄÒ ˮ ÎÅ× $ÁÔÁ4ÁÂÌÅ2ÅÁÄÅÒƽÔÁÂÌÅƾƘ 
            ×ÈÉÌÅ ƽÄÒƚ2ÅÁÄƽƾƾ 
            ǅ 
                ÃÈÁÒÔʦƚ3ÅÒÉÅÓǁʣǂƚ0ÏÉÎÔÓƚ!ÄÄ89ƽÄÒƚ'ÅÔ)ÎÔʨʧƽʣƾƗ ÄÒƚ'ÅÔ)ÎÔʨʧƽʦƾƾƘ 
            ǆ 
           
        ǆ 

 
Fig. 2 Formularul ñDesenare grafic funcἪie de gradul doiò 
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11.3 Clasa Graphics (continuare): trimitere date ´n excel 
 O posibilitate pentru trasarea graficelor unor funἪii o reprezintŁ trimitrea datelor ´ntr
-un fiἨier M.Excel Ἠi generarea graficului cu ajutorul acestei aplicaἪii.  

SŁ se realizeze o aplicaἪie care sŁ permit desenarea graficului unei funcἪii polino-
miale. 
 

 
 
ÕÓÉÎÇ 3ÙÓÔÅÍƘ 
ÕÓÉÎÇ 3ÙÓÔÅÍƚ#ÏÌÌÅÃÔÉÏÎÓƚ'ÅÎÅÒÉÃƘ 
ÕÓÉÎÇ 3ÙÓÔÅÍƚ#ÏÍÐÏÎÅÎÔ-ÏÄÅÌƘ 
ÕÓÉÎÇ 3ÙÓÔÅÍƚ$ÁÔÁƘ 
ÕÓÉÎÇ 3ÙÓÔÅÍƚ$ÒÁ×ÉÎÇƘ 
ÕÓÉÎÇ 3ÙÓÔÅÍƚ,ÉÎÑƘ 
ÕÓÉÎÇ 3ÙÓÔÅÍƚ4ÅØÔƘ 
ÕÓÉÎÇ 3ÙÓÔÅÍƚ7ÉÎÄÏ×Óƚ&ÏÒÍÓƘ 
ÕÓÉÎÇ %ØÃÅÌ ˮ -ÉÃÒÏÓÏÆÔƚ/ÆÆÉÃÅƚ)ÎÔÅÒÏÐƚ%ØÃÅÌƘ 
ÕÓÉÎÇ 3ÙÓÔÅÍƚ2ÅÆÌÅÃÔÉÏÎƘ 
ÕÓÉÎÇ 3ÙÓÔÅÍƚ$ÁÔÁƚ/ÌÅ$ÂƘ 
ÕÓÉÎÇ 3ÙÓÔÅÍƚ$ÉÁÇÎÏÓÔÉÃÓƘ 
 
ÎÁÍÅÓÐÁÃÅ ÇÒÁÆÉÃʦ 
ǅ 
    ÐÕÂÌÉÃ ÐÁÒÔÉÁÌ ÃÌÁÓÓ &ÏÒÍʦ ƙ &ÏÒÍ 
    ǅ 
        ÐÕÂÌÉÃ ÓÔÁÔÉÃ ÉÎÔ ÎƗ ÉƘ 
        ÐÕÂÌÉÃ ÓÔÁÔÉÃ 4ÅØÔ"ÏØǁǂ ÔØÔˮÎÅ× 4ÅØÔ"ÏØǁʦʣʣǂƘ 
        ÐÕÂÌÉÃ ÓÔÁÔÉÃ ,ÁÂÅÌǁǂ ÌÂ ˮ ÎÅ× ,ÁÂÅÌǁʦʣʣǂƘ 
        ÐÕÂÌÉÃ ÓÔÁÔÉÃ ÄÏÕÂÌÅǁǂ Á ˮ ÎÅ× ÄÏÕÂÌÅǁʦʣʣǂƘ 
        ÐÕÂÌÉÃ ÓÔÁÔÉÃ ÉÎÔ ÉÎÆƗ ÓÕÐƘ 
        ÐÕÂÌÉÃ ÓÔÁÔÉÃ 0ÒÏÃÅÓÓ ÐÒÏÃÅÓÓ ˮ ÎÅ× 0ÒÏÃÅÓÓƽƾƘ 
 
        ÐÕÂÌÉÃ ÓÔÁÔÉÃ ÄÏÕÂÌÅ ÍÍƘ 
        ÐÕÂÌÉÃ ÓÔÁÔÉÃ ÃÈÁÒǁǂ ÆÆ ˮ ÎÅ× ÃÈÁÒǁʦʣʣǂƘ 
        ÐÕÂÌÉÃ ÓÔÁÔÉÃ ÉÎÔ ÃÏÎÔ ˮ -ʦƘ 
 

 
Fig. 3 Formularul ñDesenare grafic ´n M. Excelò 
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        ÐÕÂÌÉÃ &ÏÒÍʦƽƾ 
        ǅ 
            )ÎÉÔÉÁÌÉÚÅ#ÏÍÐÏÎÅÎÔƽƾƘ 
        ǆ 
        ÐÒÉÖÁÔÅ ÖÏÉÄ ÂÕÔÔÏÎʦʍ#ÌÉÃËƽÏÂÊÅÃÔ ÓÅÎÄÅÒƗ %ÖÅÎÔ!ÒÇÓ Åƾ 
        ǅ 
            Î ˮ #ÏÎÖÅÒÔƚ4Ï)ÎÔʨʧƽÔÅØÔ"ÏØʦƚ4ÅØÔƾƘ 
            Î ˮ ÉÎÔƚ0ÁÒÓÅƽÔÅØÔ"ÏØʦƚ4ÅØÔƾƘ 
            ÌÁÂÅÌʧƚ6ÉÓÉÂÌÅ ˮ ÔÒÕÅƘ 
            ÂÕÔÔÏÎʧƚ6ÉÓÉÂÌÅ ˮ ÔÒÕÅƘ 
            ÔÅØÔ"ÏØʦƚ%ÎÁÂÌÅÄ ˮ ÆÁÌÓÅƘ 
            ÂÕÔÔÏÎʦƚ%ÎÁÂÌÅÄ ˮ ÆÁÌÓÅƘ 
 
            ÆÏÒ ƽÉ ˮ ʣƘ É ˱ˮ ÎƘ É˩˩ƾ 
            ǅ 
                ÓÔÒÉÎÇ ÎÕÍÅ ˮ ʏÃÁÓÅÔÁʍʏ ˩  Éƚ4Ï3ÔÒÉÎÇƽʏʣʣʏƾƘ 
                ÔØÔǁÉǂ ˮ ÎÅ× 4ÅØÔ"ÏØƽƾƘ 
                ÔØÔǁÉǂƚ.ÁÍÅ ˮ ÎÕÍÅƘ 
                ÔØÔǁÉǂƚ,ÏÃÁÔÉÏÎ ˮ ÎÅ× 0ÏÉÎÔƽÉ ǉ ʪʣ˩ʦʣƗ ʦʧʣƾƘ 
                ÔØÔǁÉǂƚ3ÉÚÅ ˮ ÎÅ× 3ÉÚÅƽʩʣƗ ʩʣƾƘ 
                ÐÁÎÅÌʦƚ#ÏÎÔÒÏÌÓƚ!ÄÄƽÔØÔǁÉǂƾƘ 
 
                ÓÔÒÉÎÇ ÎÕÍÅʦ ˮ ʏÌÂʍʏ ˩  Éƚ4Ï3ÔÒÉÎÇƽʏʣʣʏƾƘ 
                ÌÂǁÉǂ ˮ ÎÅ× ,ÁÂÅÌƽƾƘ 
                ÌÂǁÉǂƚ.ÁÍÅ ˮ ÎÕÍÅʦƘ 
                ÌÂǁÉǂƚ,ÏÃÁÔÉÏÎ ˮ ÎÅ× 0ÏÉÎÔƽÉ ǉ ʪʣ ˩ ʦʣƗ ʦʣʣƾƘ 
                ÌÂǁÉǂƚ3ÉÚÅ ˮ ÎÅ× 3ÉÚÅƽʩʣƗ ʩʣƾƘ 
                ÌÂǁÉǂƚ4ÅØÔˮʏÁǁʏ˩Éʏ˩ǂˮʏƘ 
                ÐÁÎÅÌʦƚ#ÏÎÔÒÏÌÓƚ!ÄÄƽÌÂǁÉǂƾƘ 
            ǆ 
ǆ 
        ÐÒÉÖÁÔÅ ÖÏÉÄ ÂÕÔÔÏÎʧʍ#ÌÉÃËƽÏÂÊÅÃÔ ÓÅÎÄÅÒƗ %ÖÅÎÔ!ÒÇÓ Åƾ 
        ǅ 
            ÆÏÒ ƽÉ ˮ ʣƘ É ˱ˮ ÎƘ É˩˩ƾ 
            ǅ 
                ÁǁÉǂ ˮ #ÏÎÖÅÒÔƚ4Ï$ÏÕÂÌÅƽÔØÔǁÉǂƚ4ÅØÔƾƘ 
                ÁǁÉǂ ˮ ÄÏÕÂÌÅƚ0ÁÒÓÅƽÔØÔǁÉǂƚ4ÅØÔƾƘ 
                ÔØÔǁÉǂƚ%ÎÁÂÌÅÄ ˮ ÆÁÌÓÅƘ 
            ǆ 
 
            ÌÁÂÅÌʨƚ6ÉÓÉÂÌÅ ˮ ÔÒÕÅƘ 
            ÌÁÂÅÌʩƚ6ÉÓÉÂÌÅ ˮ ÔÒÕÅƘ 
            ÌÁÂÅÌʪƚ6ÉÓÉÂÌÅ ˮ ÔÒÕÅƘ 
            ÔÅØÔ"ÏØʧƚ6ÉÓÉÂÌÅ ˮ ÔÒÕÅƘ 
            ÔÅØÔ"ÏØʨƚ6ÉÓÉÂÌÅ ˮ ÔÒÕÅƘ 
            ÂÕÔÔÏÎʨƚ6ÉÓÉÂÌÅ ˮ ÔÒÕÅƘ 
            ÂÕÔÔÏÎʧƚ%ÎÁÂÌÅÄ ˮ ÆÁÌÓÅƘ 
        ǆ 
        ÐÒÉÖÁÔÅ ÖÏÉÄ ÂÕÔÔÏÎʨʍ#ÌÉÃËƽÏÂÊÅÃÔ ÓÅÎÄÅÒƗ %ÖÅÎÔ!ÒÇÓ Åƾ 
        ǅ 
            ÉÎÆ ˮ #ÏÎÖÅÒÔƚ4Ï)ÎÔʨʧƽÔÅØÔ"ÏØʧƚ4ÅØÔƾƘ 
            ÉÎÆ ˮ ÉÎÔƚ0ÁÒÓÅƽÔÅØÔ"ÏØʧƚ4ÅØÔƾƘ 
            ÓÕÐ ˮ #ÏÎÖÅÒÔƚ4Ï)ÎÔʨʧƽÔÅØÔ"ÏØʨƚ4ÅØÔƾƘ 
            ÓÕÐ ˮ ÉÎÔƚ0ÁÒÓÅƽÔÅØÔ"ÏØʨƚ4ÅØÔƾƘ 
            ÂÕÔÔÏÎʪƚ6ÉÓÉÂÌÅ ˮ ÔÒÕÅƘ 
            ÔÅØÔ"ÏØʧƚ%ÎÁÂÌÅÄ ˮ ÆÁÌÓÅƘ 
            ÔÅØÔ"ÏØʨƚ%ÎÁÂÌÅÄ ˮ ÆÁÌÓÅƘ 
            ÂÕÔÔÏÎʨƚ%ÎÁÂÌÅÄ ˮ ÆÁÌÓÅƘ 
        ǆ 
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        ÐÒÉÖÁÔÅ ÖÏÉÄ ÂÕÔÔÏÎʪʍ#ÌÉÃËƽÏÂÊÅÃÔ ÓÅÎÄÅÒƗ %ÖÅÎÔ!ÒÇÓ Åƾ 
        ǅ 
            ÓÔÒÉÎÇ ÓÔÒ ˮ ʐʏÂÁÃÁÌÁÕÒÅÁÔƚØÌÓʏƘ 
            ÐÒÏÃÅÓÓƚ3ÔÁÒÔ)ÎÆÏƚ&ÉÌÅ.ÁÍÅ ˮ ÓÔÒƘ 
            ÐÒÏÃÅÓÓƚ3ÔÁÒÔƽƾƘ  
 
            ÓÔÒÉÎÇ ÃÏÎÎÅÃÔÉÏÎ3ÔÒÉÎÇ ˮ ʐʏ0ÒÏÖÉÄÅÒˮ-ÉÃÒÏÓÏÆÔƚ!#%ƚ/ÌÅ$ÂƚʦʪƚʣƘ$ÁÔÁ   
            3ÏÕÒÃÅˮÂÁÃÁÌÁÕÒÅÁÔƚØÌÓƘ%ØÔÅÎÄÅÄ 0ÒÏÐÅÒÔÉÅÓˮʏʏ%ØÃÅÌ ʭƚʣƘ($2ˮ9%3ƘʏʏʏƘ 
            /ÌÅ$Â#ÏÎÎÅÃÔÉÏÎ ÃÏÎÎ%ØÃÅÌ ˮ ÎÅ× /ÌÅ$Â#ÏÎÎÅÃÔÉÏÎƽÃÏÎÎÅÃÔÉÏÎ3ÔÒÉÎÇƾƘ 
            ÃÏÎÎ%ØÃÅÌƚ/ÐÅÎƽƾƘ 
            ÃÍÄ%ØÃÅÌʨƚ#ÏÎÎÅÃÔÉÏÎ ˮ ÃÏÎÎ%ØÃÅÌƘ 
ÆÏÒ ƽÉ ˮÉÎÆƘ É ˱ˮÓÕÐƘ É˩˩ƾ 
            ǅ 
                ÃÍÄ%ØÃÅÌʨƚ#ÏÍÍÁÎÄ4ÅØÔ ˮ ʏÕÐÄÁÔÅ ǁ3ÈÅÅÔʧʙǂ ÓÅÔ ÙˮʐÉÉʦ ×ÈÅÒÅ ØˮʐÉÉʧʏƘ 
                ÃÍÄ%ØÃÅÌʨƚ0ÁÒÁÍÅÔÅÒÓƚ!ÄÄƽʏʐÉÉʦʏƗ 3ÑÌ$Â4ÙÐÅƚ)ÎÔƾƘ 
 
                ÄÏÕÂÌÅ ÍˮʣƘ 
 
                ÆÏÒƽÉÎÔ ÊˮʣƘÊ˱ˮÎƘÊ˩˩ƾ 
                ǅ 
                    ÍˮÍ ˩ ÁǁÊǂ ǉ -ÁÔÈƚ0Ï×ƽÉƗ ÊƾƘ 
                ǆ 
 
                #ÏÎÓÏÌÅƚ7ÒÉÔÅ,ÉÎÅƽÍƾƘ 
                ÃÍÄ%ØÃÅÌʨƚ0ÁÒÁÍÅÔÅÒÓǁʏʐÉÉʦʏǂƚ6ÁÌÕÅ ˮ ÍƘ 
                ÃÍÄ%ØÃÅÌʨƚ0ÁÒÁÍÅÔÅÒÓƚ!ÄÄƽʏʐÉÉʧʏƗ 3ÑÌ$Â4ÙÐÅƚ)ÎÔƾƘ 
                ÃÍÄ%ØÃÅÌʨƚ0ÁÒÁÍÅÔÅÒÓǁʏʐÉÉʧʏǂƚ6ÁÌÕÅ ˮ ÉƘ 
 
                ÃÍÄ%ØÃÅÌʨƚ%ØÅÃÕÔÅ.ÏÎ1ÕÅÒÙƽƾƘ 
                #ÏÎÓÏÌÅƚ7ÒÉÔÅ,ÉÎÅƽÍƾƘ 
            ǆ 
 
            ÃÏÎÎ%ØÃÅÌƚ#ÌÏÓÅƽƾƘ 
            ÂÕÔÔÏÎʩƚ6ÉÓÉÂÌÅ ˮ ÔÒÕÅƘ 
            ÂÕÔÔÏÎʪƚ%ÎÁÂÌÅÄ ˮ ÆÁÌÓÅƘ 
            ÐÒÏÃÅÓÓƚ#ÌÏÓÅƽƾƘ 
        ǆ 
 
        ÐÒÉÖÁÔÅ ÖÏÉÄ ÂÕÔÔÏÎʩʍ#ÌÉÃËƽÏÂÊÅÃÔ ÓÅÎÄÅÒƗ %ÖÅÎÔ!ÒÇÓ Åƾ 
        ǅ 
            #ÏÎÓÏÌÅƚ7ÒÉÔÅ,ÉÎÅƽʏÓÁÌʏƾƘ 
            ÓÔÒÉÎÇ ÃÏÎÎÅÃÔÉÏÎ3ÔÒÉÎÇ ˮ ʐʏ0ÒÏÖÉÄÅÒˮ-ÉÃÒÏÓÏÆÔƚ*ÅÔƚ/,%$"ƚʩƚʣƘ$ÁÔÁ   
            3ÏÕÒÃÅˮÂÁÃÁÌÁÕÒÅÁÔƚØÌÓƘ%ØÔÅÎÄÅÄ 0ÒÏÐÅÒÔÉÅÓˮʏʏ%ØÃÅÌ ʭƚʣƘ($2ˮ9%3ƘʏʏʏƘ 
            /ÌÅ$Â#ÏÎÎÅÃÔÉÏÎ ÃÏÎÎ%ØÃÅÌ ˮ ÎÅ× /ÌÅ$Â#ÏÎÎÅÃÔÉÏÎƽÃÏÎÎÅÃÔÉÏÎ3ÔÒÉÎÇƾƘ 
            /ÌÅ$Â#ÏÍÍÁÎÄ ÃÍÄ%ØÃÅÌʦ ˮ ÎÅ× /ÌÅ$Â#ÏÍÍÁÎÄƽƾƘ 
            /ÌÅ$Â#ÏÍÍÁÎÄ ÃÍÄ%ØÃÅÌʧ ˮ ÎÅ× /ÌÅ$Â#ÏÍÍÁÎÄƽƾƘ 
            /ÌÅ$Â#ÏÍÍÁÎÄ ÃÍÄ%ØÃÅÌʨ ˮ ÎÅ× /ÌÅ$Â#ÏÍÍÁÎÄƽƾƘ 
 
            ÃÏÎÎ%ØÃÅÌƚ/ÐÅÎƽƾƘ 
            ÃÍÄ%ØÃÅÌʧƚ#ÏÎÎÅÃÔÉÏÎ ˮ ÃÏÎÎ%ØÃÅÌƘ 
            ÃÍÄ%ØÃÅÌʨƚ#ÏÎÎÅÃÔÉÏÎ ˮ ÃÏÎÎ%ØÃÅÌƘ 
 
            ÆÏÒ ƽÉ ˮÉÎÆƘ É ˱ˮÓÕÐƘ É˩˩ƾ 
            ǅ 
                ÃÍÄ%ØÃÅÌʨƚ#ÏÍÍÁÎÄ4ÅØÔ ˮ ʏÕÐÄÁÔÅ ǁ3ÈÅÅÔʧʙǂ ÓÅÔ ÙˮÎÕÌÌ ×ÈÅÒÅ ØˮʐÉÉʧʏƘ 
                ÃÍÄ%ØÃÅÌʨƚ0ÁÒÁÍÅÔÅÒÓƚ!ÄÄƽʏʐÉÉʧʏƗ 3ÑÌ$Â4ÙÐÅƚ)ÎÔƾƘ 
                ÃÍÄ%ØÃÅÌʨƚ0ÁÒÁÍÅÔÅÒÓǁʏʐÉÉʧʏǂƚ6ÁÌÕÅ ˮ ÉƘ 
 
                ÃÍÄ%ØÃÅÌʨƚ%ØÅÃÕÔÅ.ÏÎ1ÕÅÒÙƽƾƘ 
            ǆ 
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            ÆÏÒ ƽÉ ˮ ʣƘ É ˱ˮ ÎƘ É˩˩ƾ 
            ǅ 
                ÔØÔǁÉǂƚ$ÉÓÐÏÓÅƽƾƘ 
                ÌÂǁÉǂƚ$ÉÓÐÏÓÅƽƾƘ 
                ÁǁÉǂ ˮ ʣƘ 
                 
            ǆ 
            ÉÎÆ ˮ ʣƘ 
            ÓÕÐ ˮ ʣƘ 
            Î ˮ ʣƘ 
 
            ÂÕÔÔÏÎʪƚ6ÉÓÉÂÌÅ ˮ ÆÁÌÓÅƘ 
            ÂÕÔÔÏÎʩƚ6ÉÓÉÂÌÅ ˮ ÆÁÌÓÅƘ 
            ÂÕÔÔÏÎʨƚ6ÉÓÉÂÌÅ ˮ ÆÁÌÓÅƘ 
            ÂÕÔÔÏÎʧƚ6ÉÓÉÂÌÅ ˮ ÆÁÌÓÅƘ 
            ÌÁÂÅÌʪƚ6ÉÓÉÂÌÅ ˮ ÆÁÌÓÅƘ 
            ÌÁÂÅÌʩƚ6ÉÓÉÂÌÅ ˮ ÆÁÌÓÅƘ 
            ÌÁÂÅÌʨƚ6ÉÓÉÂÌÅ ˮ ÆÁÌÓÅƘ 
            ÌÁÂÅÌʧƚ6ÉÓÉÂÌÅ ˮ ÆÁÌÓÅƘ 
            ÔÅØÔ"ÏØʨƚ6ÉÓÉÂÌÅ ˮ ÆÁÌÓÅƘ 
            ÔÅØÔ"ÏØʧƚ6ÉÓÉÂÌÅ ˮ ÆÁÌÓÅƘ 
            ÔÅØÔ"ÏØʦƚ%ÎÁÂÌÅÄ ˮ ÔÒÕÅƘ 
            ÂÕÔÔÏÎʦƚ%ÎÁÂÌÅÄ ˮ ÔÒÕÅƘ 
            ÔÅØÔ"ÏØʧƚ%ÎÁÂÌÅÄ ˮ ÔÒÕÅƘ 
            ÔÅØÔ"ÏØʨƚ%ÎÁÂÌÅÄ ˮ ÔÒÕÅƘ 
            ÂÕÔÔÏÎʧƚ%ÎÁÂÌÅÄ ˮ ÔÒÕÅƘ 
            ÂÕÔÔÏÎʨƚ%ÎÁÂÌÅÄ ˮ ÔÒÕÅƘ 
            ÂÕÔÔÏÎʪƚ%ÎÁÂÌÅÄ ˮ ÔÒÕÅƘ 
            ÔÅØÔ"ÏØʦƚ4ÅØÔ ˮ ʏʏƘ 
            ÔÅØÔ"ÏØʧƚ4ÅØÔ ˮ ʏʏƘ 
            ÔÅØÔ"ÏØʨƚ4ÅØÔ ˮ ʏʏƘ 
            ÃÏÎÎ%ØÃÅÌƚ#ÌÏÓÅƽƾƘ 
 
        ǆ 
    ǆ 
ǆ 
 
 

 

TEMŀ PROPUSŀ 
SŁ se realizeze o aplicaἪie C#, care sŁ deseneze un graf orientat. 
SŁ se realizeze o aplicaἪie C#, care sŁ deseneze utiliz©nd obiectul chart diagrama tip coloane 
ce afiἨeazŁ distribuἪia mediilor unei clase de elevi. 
SŁ se realizeze o aplicaἪie C#, care reprezinte ´n M. Exel graficul funcἪie sinus. 
 

 

Ċn numŁrul urmŁtor al revistei vom ´nvŁἪa (LecἪia 12) : 
12. Obiectul Timer. AplicaἪie ï realizarea unui SlideShow automat. 
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OLIMPIA DA DE INFORMATICŀ 

ETAPA LOCALŀ, GALAἩI,  25 FEBRUARIE 2018 

Clasa a V-a ï Problema 1ðNUMERE ISTEἩE 

Prof. Str atulat Daniela ï Colegiul  NaἪional òCostache Negriò 

 

În regatul numerelor naturale se organizeazŁ un concurs pentru desemnarea celui mai pu-

ternic numŁr isteѿ. Cele mai curajoase numere care se înscriu în concurs sunt obligate sŁ se trans-

forme în numere ñisteἪeò. Astfel, dacŁ numŁrul este par, atunci el ´Ἠi va pŁstra doar cif rele pare, iar 

dacŁ este impar ´Ἠi va pŁstra doar cif rele impare. DupŁ aceastŁ transformare, toate numerele se vor 

alinia în faἪa regelui, iar acesta va alege numŁrul isteἪ cu valoarea cea mai mare. Acesta va fi 

desemnat câἨtigŁtorul concursului Ἠi va primi titlul de ñcel mai puternic numŁr isteѿò. 
 

CerinŞŁ 
Pentru n numere naturale distincte înscrise în concurs sŁ se determine numerele isteἪe în care 

acestea se transformŁ Ἠi câἨtigŁtorul titlului de ñcel mai puternic numŁr isteѿò. În situaἪia în care 
existŁ mai multe numere isteἪe cu valoare maximŁ, regele va anunἪa Ἠi numŁrul de câἨtigŁtori. 

 

Date de intrare 
În fiἨierul istete.in, pe primul rând este memorat un numŁr natural nenul n ( n Ò 10 ) cu semni-

ficaἪia din enunἪ, pe urmŁtorul rând sunt memorate cele n numere naturale, de maxim 9 cif re fie-
care, separate prin spaἪiu. 

 

Date de ieἨire 
În fiἨierul istete.out se afiἨeazŁ pe primul rând, separate prin spaἪiu, numerele ñisteἪeò 

obἪinute, iar pe rândul urmŁtor se afiἨeazŁ un cel mai puternic numŁr isteἪ. DacŁ existŁ doi sau 
mai mulἪi câἨtigŁtori, se afiἨeazŁ Ἠi numŁrul acestora, pe al treilea rând. 

 

Restr icŞii Ἠi precizŁri 

¶ n numŁr natural, 1¢ n ¢10, reprezentând numŁrul de numere naturale distincte înscrise în 

concurs 

¶ numerele citite au maxim 9 cif re fiecare 

Exemple 

Timp de execuŞie 1s/test 
 
 

 

istete.in istete.out ExplicaἪie 

3 
13467 2418 3456 

137 248 46  
248  

¶ 13467  este   numŁr  impar Ἠi  se va transforma  în 

numŁrul isteἪ 137 (deci ´Ἠi va pŁstra doar cif rele im-

pare în ordinea în care acestea apar în numŁr), trans-

formarea are loc analog Ἠi pentru celelalte numere; 

¶ Cel mai puternic numŁr isteἪ este 248 Ἠi apare o 

singurŁ datŁ. 

4 
20754 123 100 92014 

204 13 0 204  
204  
2 

¶ Când existŁ douŁ sau mai multe numere isteἪe cu 
valoare maximŁ, se afiἨeazŁ Ἠi numŁrul de câἨtigŁtori 
(2, în acest caz). 
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OLIMPIA DA DE INFORMATICŀ 

ETAPA LOCALŀ, GALAἩI,  25 FEBRUARIE 2018 
Clasa a V-a ï Problema 2ðCIFRŀ PRIMŀ  
Prof. LŁzŁrescu Andreea Monica ï Liceul Teoretic òMir cea Eliadeò 

 
Se dŁ o veste mare în Ἢara lui MazŁre VodŁ. ÎmpŁratul ´Ἠi va mŁrita fata cu cel mai viteaz Ἠi isteἪ 

voinic. Din mulἪimea de tineri ce aspirau la mâna domniἪei, doar doi dintre aceἨtia ´Ἠi fŁcuserŁ re-

marcate calitŁἪile. Pentru a se decide cŁruia din ei îi va încredinἪa fii ca, împŁratul i-a mai supus la o 

probŁ. FiecŁruia dintre ei li  s-a dat un bileἪel pe care era scris un numŁr natural de maxim 9 cif re. 

Voinicii trebuiau sŁ calculeze cif ra de control a numŁrului precizat (sŁ însumeze cifrele numŁrului 

iniἪial, apoi sŁ efectueze suma cif relor numŁrului rezultat, procedeul repetându-se pânŁ la obἪinerea 

unei cif re, cifrŁ ce reprezintŁ cif ra de control a numŁrului iniἪial). DacŁ vreun candidat obἪine o 

cif rŁ numŁr prim, atunci el se va cŁsŁtori cu fii ca de împŁrat; dacŁ ambii tineri obἪin în urma calcu-

lului cif re prime, câἨtigŁtorul va fi cel ce  a primit iniἪial un numŁr mai mic pe bilet; dacŁ niciun 

candidat nu obἪine o cif rŁ primŁ, cŁsŁtoria nu va mai avea loc. 

CerinŞŁ 
ScrieŞi un program care citeĸte cele  douŁ numere naturale nenule x ĸi y de pe bileἪele ĸi care 

afiĸeazŁ  x, dacŁ doar cif ra de control a lui x e numŁr prim, y, dacŁ doar cifra de control a lui y 

e  primŁ, minimul dintre x Ἠi y, dacŁ ambele numere au cif ra de control primŁ Ἠi 0 dacŁ nu se obἪine 

o cif rŁ primŁ. 

Date de intrare 
Pe prima linie în fiĸierul cifra.in  sunt numerele naturale x ĸi y, separate printr-un spaŞiu. 

Date de ieἨire 
Pe prima linie în fiĸierul cifra.out se va scrie x, dacŁ doar cif ra de control a lui x e numŁr 

prim, y, dacŁ doar cif ra de control a lui y e  primŁ, minimul dintre x Ἠi y, dacŁ ambele numere au 

cif ra de control primŁ sau 0 (dacŁ niciun numŁr  nu are o cifrŁ de control primŁ). 

Restr icἪii Ἠi precizŁri  

- Numerele de pe bileἪele sunt numere naturale de maxim 9 cif re ĸi minim 2 cif re 

- DacŁ ambele numerele nu induc o cif rŁ primŁ, se va afiĸa 0  pe prima linie din fiĸier. 

- Cele douŁ numere sunt distincte. 

Exemple 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Timp de execuŞie 1s/test 

cif ra.in cif ra.out ExplicaἪie 

12  109878909 12  ¶  12 are cif ra de control 3 - numŁr prim, iar 109878909 are cif ra 
de control 6 - neprim. Prin urmare se va afiἨa 12. 

  
Cifra de control a unui numŁr (de ex. 109878909) se calculeazŁ astfel: se însu-

meazŁ cifrele (1+0+9+8+7+8+9+0+9=51); dacŁ se obἪine un numŁr cu mai 

mult de o cif rŁ, se face suma cif relor numŁrului obἪinut (5+1=6). Algoritmul 

continuŁ pânŁ când se obἪine un numŁr cu o singurŁ cif rŁ. Aceea este cifra de 

control. 

1533  9893 1533  ¶  Ambele numere au cifra de control 3 ï numŁr prim 
(1533Ą3, iar 9893Ą2), dar numŁrul mai mic este 1533. 

148  999 0 ¶  148 are cifra de control 4, iar 999 are cif ra de control 9. Nici un 
numŁr nu este prim, deci se afiἨeazŁ 0. 
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OLIMPIA DA DE INFORMATICŀ 

ETAPA LOCALŀ, GALAἩI,  25 FEBRUARIE 2018 

Clasa a VI -a ï Problema 1ðEDUCAἩIE FIZICA  

Prof. I lie Daniela ï Colegiul  NaἪional òAl .I .CuzaòGalati  
 
La ora de educaἪie fizicŁ elevii primesc câte un tricou cu logo-ul Ἠcolii Ἠi un numŁr. Doamna 

profesoarŁ le cere elevilor sŁ meargŁ pe terenul de sport Ἠi sŁ se alinieze în ordinea crescŁtoare a nu-

merelor de pe tricouri. Când doamna ajunge pe teren, constatŁ cŁ sunt doar n elevi aliniaἪi în ordinea 

numerelor de pe tricouri, iar restul de m elevi întârzie. Când vor ajunge Ἠi cei m elevi, aceἨtia trebuie 

sŁ se aἨeze printre elevii  deja aliniaἪi, astfel încât toἪi cei m+n elevi sŁ fie aliniaἪi în ordinea 

crescŁtoare a numerelor de pe tricouri. Cei m elevi nu ajung toἪi odatŁ pe teren. Când apare un elev, 

doamna trebuie sŁ-i gŁseascŁ locul Ἠi sŁ-l aἨeze în Ἠirul de elevi, pŁstrând ordinea crescŁtoare a nu-

merelor de pe tricouri. 

CerinŞŁ 
Cunoscându-se valorile n Ἠi m precum Ἠi faptul cŁ elevii care au întârziat se vor alinia pe rând în 

ordinea sosirii  lor pe terenul de sport, astfel încât ordinea crescŁtoare sŁ se pŁstreze, scrieἪi un pro-

gram care determinŁ poziἪiile pe care trebuie aἨezaἪi elevii care au întârziat atunci când sosesc. Pro-

gramul va afiἨa Ἠi Ἠirul celor n+m valori ale numerelor de pe tricouri la final . 

Date de intrare 
În fiἨierul ora.in pe prima linie sunt memorate numerele naturale nenule n, m ( n Ò 50, m Ò 

50 ), pe a doua linie, sunt memorate n numere naturale nenule ordonate strict crescŁtor Ἠi pe linia a 

treia sunt memorate m numere naturale nenule, cu semnificaἪia din enunἪ. Numerele de pe tricouri 

sunt distincte (nu pot exista mai mulѿi elevi cu acelaѽi numŁr pe tricou). 

Date de ieἨire 
În fiἨierul ora.out se scriu pe primul rând m valori reprezentând poziἪiile pe care s-au aἨezat 

elevii care au întârziat atunci când au ajuns pe teren. Pe rândul al doilea se scriu valorile numerelor 

de pe tricouri în ordinea în care sunt aliniaἪi elevii la final, dupŁ sosirea tuturor elevilor la orŁ. 

Restr icŞii Ἠi precizŁri 

¶ n, m ( n Ò 50, m Ò 50 ) 

¶ numerele de pe tricourile elevilor sunt numere naturale nenule de cel mult 4 cif re 

Exemple 

Timp de execuŞie 2s/test 

 

ora.in ora.out ExplicaἪie 

6 4 

7 10 13 21 43 52 

22 6 99 12 

5 1 9 4 

6 7 10 12 13 21 22 43 52 99 

6- elevi existenti pe teren 

7 10 13 21 43 52-numerele de pe tricou 

4- numarul elevilor care intarzie 

22 6 99 12- numerele de pe tricou 

 5- pozitia pe care se aἨeazŁ elevul cu numarul 22 atunci când apare 

1- pozitia pentru elevul cu numarul 6 pe tricou 

9- pozitia pentru elevul cu numarul 99 pe tricou 

4- pozitia pentru elevul cu numarul 12 pe tricou 

6 7 10 12 13 21 22 43 52 99-aἨezarea la final 

4 3 

45 51 74 86 

94 47 78 

5 2 5 

45 47 51 74 78 86 94 

5- pozitia pe care se aἨeazŁ elevul cu numarul 

94 atunci când apare 

2- pozitia pe care se aἨeazŁ elevul cu numarul 

47 atunci când apare 

5-  pozitia pe care se aἨeazŁ elevul cu numarul 

78 atunci când apare 

45 47 51 74 78 86 94 - aἨezarea la final 
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OLIMPIA DA DE INFORMATICŀ 

ETAPA LOCALŀ, GALAἩI,  25 FEBRUARIE 2018 

Clasa a VI -a ï Problema 2ðJOC 

Prof. Cobzaru LuminiŞa ï Colegiul  NaἪional òVasile Alecsandr iò GalaŞi 
 
Albert ĸi Philip sunt fraŞi. Albert este mezinul ĸi doreĸte sŁ joace ĸi el jocurile online cu care 

se distreazŁ fratele sŁu. Pentru a-ĸi proteja strategia, Philip ĸi-a parolat jocurile cu ajutorul unor 

cuvinte formate doar din litere mari, dar Albert ĸtie cŁ parolele trebuie sŁ fie formate doar din 

cif re. Albert ´ĸi gŁseĸte un aliat, mama lor, pe care o roagŁ sŁ afle algoritmul pe care îl aplicŁ 

Philip. Mama reuĸeĸte sŁ afle cŁ fiecare literŁ din cuvânt este transformatŁ într-un numŁr, 

numŁr ce reprezintŁ codul ASCII al literei (mama nu ĸtie ce înseamnŁ codul ASCII ĸi nici nu 

ĸtie dacŁ a pronunŞat corect). Aceste numere sunt adunate, iar cu toate cif rele care formeazŁ 

aceastŁ sumŁ, Philip construieἨte cel mai mic numŁr. Acesta ar fi  parola jocului. 

CerinŞŁ 
Cunoscându-se cuvântul lui Philip, scrieŞi un program care sŁ determine cel mai mic 

numŁr obŞinut cu toate cif rele sumei codurilor ASCII din cuvântul dat. 
 

Date de intrare 
În fiἨierul joc.in este memorat cuvântul dat. 
 

Date de ieἨire 
În fiἨierul joc.out se scrie numŁrul obŞinut. 
 

Restr icŞii Ἠi precizŁri 

¶ cuvântul are o lungime mai micŁ de 250 caractere. 

¶ cuvântul conŞine doar litere mari 

¶ pentru 50% dintre teste, lungimea cuvântului e mai micŁ de 50 

¶ pentru 50% dintre teste, lungimea cuvântului este între 50 ĸi 250 

Exemple 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Timp de execuŞie 1s/test 

 

 

 

 

 

 

 

 

joc.in joc.out ExplicaἪie 

ABAB 226  Suma codurilor ASCII este  
65(A)+66(B)+65(A)+66(B)=262.  
Cel  mai  mic  numŁr care  se  poate  forma  cu  
aceste cifre este 226  

ESTIBUN 358  Suma codurilor  ASCII  este  69(E)+83(S)+84 ( T)+  
73(I)+66(B)+85(U)+78(N)=538  
Cel  mai  mic  numŁr care  se  poate  forma  cu  
aceste cifre este 358 
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OLIMPIA DA DE INFORMATICŀ 

ETAPA LOCALŀ, GALAἩI,  25 FEBRUARIE 2018 
Clasa a VII -a ï Problema 1ðJETOANE  

Prof. Tudor Veronica ï Li ceul Teoretic òDunŁreaò GalaŞi 

 

Geo ĸi Mircea, doi prieteni buni, au inventat un joc cu jetoane numit GpriM. PasionaŞi de InformaticŁ, ei  hotŁrŁsc sŁ 

scrie un program care  sŁ calculeze scorul fiecŁrui jucŁtor ĸi la final sŁ afiĸeze câĸtigŁtorul. Jocul dispune de n jetoane, pe 

fiecare jeton fiind scris un numŁr natural cu maxim 4 cif re. Cei doi jucŁtori extrag succesiv câte un jeton, citesc numŁrul, 

ĸi dacŁ numŁrul de pe jeton este un numŁr prim, îl adaugŁ la punctajul lui, dacŁ nu, cu ajutorul unui creion magic poate 

ĸterge prima sau ultima cif rŁ a numŁrului de pe jetonul extras ĸi verificŁ dacŁ numerele astfel obŞinute sunt prime. 

DacŁ ambele numere obŞinute prin folosirea creionului magic sunt prime, jucŁtorul are voie sŁ adauge la scor doar pe 

cel mai mic numŁr dintre cele douŁ. DacŁ doar unul dintre aceste douŁ numere obŞinute prin  ĸtergerea unei cifre este  

numŁr prim, acel numŁr va fi adŁugat la scor. 

În cazul în care nu gŁseĸte un numŁr prim pe jeton ĸi nici nu descoperŁ un numŁr prim cu ajutorul creionului magic, 

scorul jucŁtorului rŁmâne nemodifi cat. Jocul se încheie la terminarea jetoanelor. 

CerinŞŁ 
a) DacŁ cerinŞa este 1, sŁ se afiĸeze jucŁtorul care a câĸtigat jocul ĸi punctajul obŞinut de acesta. DacŁ cei doi 

jucŁtori au obŞinut punctaj egal, se va scrie numele ambilor jucŁtori. Geo este primul jucŁtor, iar Mircea este 

cel de-al doilea jucŁtor. 

b) DacŁ cerinŞa este 2, sŁ se afiĸeze numŁrul maxim de jetoane folosite de un jucŁtor. Prin jeton folosit se înŞelege 

un jeton cu ajutorul cŁruia un jucŁtor ´ĸi mŁreĸte punctajul. 

Date de intrare 
De pe prima linie a fiἨierului de intrare jeton.in se citeĸte un numŁr natural c (care poate lua valorile 1 sau 

2), reprezentând cerinŞa de rezolvat. De pe  a doua linie a fiĸierului de intrare se citeĸte un numŁr natural n, reprezentând 

numŁrul de jetoane, iar de pe linia urmŁtoare se citesc n numere naturale nenule  cu cel mult 4 cif re fiecare. Numerele 

sunt separate printr-un spaἪiu. 

Date de ieἨire 
DacŁ cerinŞa este 1, în fiἨierul de ieĸire jeton.out se scrie pe prima linie numele câἨtigŁtorului separat printr-un 

spaŞiu de scorul obŞinut de el. DacŁ ambii jucŁtori au obἪinut acelaἨi scor, în fiἨier se scriu numele ambilor jucŁtori, 

în ordinea Geo Mircea, urmate de scorul obἪinut de cei doi. DacŁ cerinŞa este 2, se scrie pe prima linie a fiĸierului j e-

ton.out numŁrul maxim de jetoane folosite de un jucŁtor la mŁrirea punctajului sŁu, fie el câĸtigŁtor sau nu. 

Restr icŞii Ἠi precizŁri 

¶ n, numŁr natural nenul, 1 ¢ n ¢ 2000000. 

¶ c numŁr natural, ce poate lua valorile 1 sau 2.  

Exemple 

 

jetoane.in jetoane.out ExplicaἪie 

1 
6 

17 234 15 82 64 326 

Mircea 25 Pentru cerinѿa 1 Ἠi n=6 
Geo extrage jetoanele: 17, 15 ĸi 64. Punctajul lui se obἪine astfel: 17+5 (obŞinut din 15 prin ĸterge-

rea primei cif re)=22 

Mircea extrage jetoanele: 234, 82 ĸi 326. Punctajul lui este: 23 (obἪinut din 234 prin Ἠtergerea 

ultimei cifre)+2 (obἪinut din 82)=25 

Pentru cerinŞa 1 se va afiĸa: Mircea 25 

2 
6 

17 234 15 82 64 326 

2 Cerinѿa este 2. Conform explicaŞiei de mai sus, atât Geo 
cât ĸi Mircea folosesc câte 2 jetoane, deci 2 este 

numŁrul maxim de jetoane pe care le adaugŁ un jucŁtor. 

1 
9 

91 21 237 13 156 342 28 

105 196 

Geo 44 Cerinѿa este 1  n=9 
Geo extrage jetoanele: 91, 237, 156, 28 ĸi 196. Punctajul lui se calculeazŁ astfel: 23+2+19=44 

237 nu e prim, dar 23 Ἠi 37 da. Minimul e 23. 

Mircea extrage jetoanele: 21, 13, 342 ĸi 105. Punctajul lui este: 2+13+5=20 
Pentru cerinta 1 se va afiĸa: Geo 44 (deoarece Geo are punctajul cel mai mare) 

2 
9 

91 21 237 13 156 342 28 

105 196 

3 Cerinѿa  este  2.  Geo calculeazŁ  23+2+19=44,  deci foloseĸte 3 jetoane ĸi Mircea 2+13+5=20 
foloseĸte 3 jetoane, deci 3 este numŁrul maxim de jetoane pe care le adaugŁ un jucŁtor. 

1 
6 

91 21 237 237 21 91 

Geo Mircea 
25 

Geo  extrage  jetoanele:  91,  237,  21.  Punctajul  lui  se 
calculeazŁ astfel: 23+2=25 

Mircea extrage jetoanele: 21, 237 Ἠi 91. Punctajul lui este: 2+23=25 

Cei doi au obἪinut punctaje egale. 

Timp maxim de execuŞie pe test 2.5 s/test  

Memor ie totalŁ disponibilŁ: 1 MB.  

Dimensiunea maximŁ a sursei 1 KB 
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OLIMPIA DA DE INFORMATICŀ 

ETAPA LOCALŀ, GALAἩI,  25 FEBRUARIE 2018 
Clasa a VII -a ï Problema 2ðCOD 

Prof. Georgeta Balacea ï Colegiul NaἪional òVasile Alecsandriò GalaŞi 

 

Daphne, VrŁji toarea Vânturilor din TŁrâmul Fantasy, a pus la grea încercare pe copiii fami-

liei Walker. AceἨtia îἨi vor putea recupera pŁrinἪii rŁpiἪi de Daphne doar dacŁ vor gŁsi Cartea Se-

cretelor. Brandon, cel mai mic dintre fraἪii Walker, descoperŁ cŁ pentru a recupera cartea cerutŁ 

de vrŁjitoare trebuie sŁ gŁseascŁ un COD iar pentru a o putea deschide, trebuie sŁ descopere 

CODUL SECRET. CODUL este format din 2*n numere cu cel mult nouŁ cifre, ascunse printre ele-

mentele unui tablou bidimensional cu n linii Ἠi n coloane. Primele n numere naturale din care este 

compus codul se gŁsesc în ordine, de sus în jos, pe diagonala principalŁ a tabloului bidimensional 

cu n linii Ἠi n coloane iar urmŁtoarele n numere se aflŁ în ordine, de sus în jos, pe diagonala secun-

darŁ a matricei. 

DupŁ  ce  Brandon  reuἨeἨte  sŁ  descopere  CODUL  pentru  a  gŁsi  Cartea  Secretelor,  co-

pilul  trebuie  sŁ gŁseascŁ Ἠi CODUL SECRET, pentru a putea sŁ deschidŁ cartea. Abia dupŁ aceea 

domnul Ἠi doamna Walker vor fi aduἨi înapoi, la copiii lor. 

CODUL SECRET este format din numerele aflate în cea mai lungŁ secvenἪŁ strict 

crescŁtoare din CODUL gŁsit anterior. DacŁ în Ἠirul de numere care formeazŁ CODUL se gŁsesc 

mai multe secvenἪe strict crescŁtoare, cu aceeaἨi lungime maximŁ, atunci CODUL SECRET va fi 

format din toate numerele ce formeazŁ aceste secvenἪe, în ordinea în care ele apar în CODUL SE-

CRET, de la stânga la dreapta. 

O secvenἪŁ este formatŁ din elemente ale unui Ἠir de numere, consecutive ca poziἪie în Ἠir. 

O secvenἪŁ strict crescŁtoare are proprietatea cŁ fiecare element al secvenἪei, exceptând 

primul, este strict mai mare decât elementul anterior. 

De exemplu, pentru Ἠirul de m numere a1, a2 ,..., am-1, am secvenἪa ai , ai +1,..., ak -1, ak este 

strict crescŁtoare dacŁ 1 £ i £ k £ m Ἠi a j  < a j +1 , oricare ar fi j , i £j < k. Lungimea acestei 

secvenἪe este k-i+1. 

De exemplu, pentru Ἠirul de 10 numere  9,8,4,5,7,8, 8,10,12,11 lungimea maximŁ a unei secvenἪe 

strict crescŁtoare este 4 (secvenἪa este formatŁ din numerele 4<5<7<8 ). PoziἪia lui 4 în Ἠir este 3  

iar poziἪia lui 8 în Ἠir este 6. Prin urmare, lungimea secvenἪei este 6-3+1=4 (dacŁ se considerŁ cŁ 

elementele din Ἠir sunt numerotate de la 1). 

De exemplu, pentru Ἠirul de 10 numere  9,8,4,5,7,8, 8,10,12,11 lungimea maximŁ a unei secvenἪe 

strict crescŁtoare este 4 (secvenἪa este formatŁ din numerele 4<5<7<8 ). PoziἪia lui 4 în Ἠir este 3  

iar poziἪia lui 8 în Ἠir este 6. Prin urmare, lungimea secvenἪei este 6-3+1=4 (dacŁ se considerŁ cŁ 

elementele din Ἠir sunt numerotate de la 1). 

 

CerinŞŁ 
a) Dându-se n2  numere naturale nenule, cu cel mult nouŁ cifre fiecare, sŁ se determine cele 2*n 

numere din care este format CODUL (elementele tabloului bidimensional cu n linii Ἠi n co-

loane, obἪinute parcurgând în ordine, diagonala principalŁ (de sus în jos) Ἠi apoi diagonala secun-

darŁ (de sus în jos)). 

b) Din Ἠirul astfel obἪinut, sŁ se determine elementele secvenἪelor strict crescŁtoare (din Ἠirul obἪinut 

la punctul (a)), de lungime maximŁ, scrise în ordine, de la stânga la dreapta. 
 

 

 



Revista de informaticń (iM)PULS ++ 
 

 

32 

 

Date de intrare 
Din fiἨierul cod.in se citesc de pe prima linie douŁ numere naturale c Ἠi n , unde c reprezintŁ cerinἪa 

(c=1 pentru rezolvarea cerinἪei (a)  - determinarea elementelor matricei obἪinute prin parcurgerea 

diagonalei principale Ἠi apoi a diagonalei secundare, respectiv c=2 pentru rezolvarea cerinἪei (b) 

ï determinarea elementelor celor mai lungi secvenἪe strict crescŁtoare). 

De pe fiecare dintre urmŁtoarele n linii ale fiἨierului cod.in se citesc câte n numere naturale. 

 

Date de ieἨire 
În fiἨierul cod.out se scriu pe prima linie cele 2*n elemente ale Ἠirului ce reprezintŁ CODUL , dacŁ 

cerinἪa este 1, respectiv elementele CODULUI SECRET, dacŁ cerinἪa este 2. 

 

Restr icŞii Ἠi precizŁri 
· c numŁr natural, ce poate lua valorile 1 sau 2. 

· n, numŁr natural nenul, 1 £ n £ 2000. 

· Elementele tabloului bidimensional cu n li nii Ἠi n coloane sunt numere naturale nenule cu 

cel mult 9 cifre fiecare. 

· Pentru 40% dintre teste cerinἪa este 1. 

· Pentru 50% dintre teste nÒ 200. 
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OLIMPIA DA DE INFORMATICŀ 

ETAPA LOCALŀ, GALAἩI,  25 FEBRUARIE 2018 
Clasa a IX -a ï Problema 1ðNUMŀR ETALON 

Profesor Popescu MŁdŁlina Colegiul  NaἪional ĂMihail Ko gŁlniceanuò GalaἪi 

 

Mihai este un elev pasionat de teoria numerelor naturale. Acest domeniu este fascinant Ἠi deschis 

în egalŁ mŁsurŁ atât matematicienilor de carierŁ cât Ἠi amatorilor. Astfel, Mihai studiind numerele a 

observat cŁ pentru un numŁr natural nr poatŁ sŁ gŁseascŁ sau nu dintr-o listŁ de numere un 

numŁr care are se aflŁ ´ntr-o anumitŁ relaἪie cu numŁrul nr, numŁr pe care Mihai l-a numit numŁr 

etalon. 

IatŁ cum defineĸte Mihai numŁrul x numŁr etalon al lui nr : 

Ŀ NumŁrul x nu are nicio cif rŁ în comun cu numŁrul nr  

Ŀ Cele douŁ numere, ´mpreunŁ au toate cif rele de la 0 la 9 

Ŀ Ċn cele douŁ numere, numŁrul total de apariŞii al cif relor pare sŁ fie egal cu numŁrul to-

tal de apariŞii al cif relor impare. 

 

CerinἪŁ 
ScrieἪi un program care sŁ citeascŁ din fiἨier un numŁr natural nr Ἠi apoi mai multe numere 

naturale dintre care sŁ se determine cel mai mare dintre numerele care sunt etalon cu nr. În cazul în 

care nu existŁ un astfel de numŁr sŁ se afiἨeze mesajul òNu existŁò 

 

Date de intrare 
Fiĸierul  etalon.in  conἪine; 

Ŀ pe prima linie un numŁr natural nr  

Ŀ pe urmŁtoarele linii numere naturale, pe fiecare linie sunt numere separate prin câte un spaŞiu. 

Date de ieἨire 
Fiĸierul etalon.out va conἪine pe prima linie numŁrul x, cel mai mare numŁr etalon din lista 

de numere sau în cazul în care nu existŁ mesajul òNu existŁò. 

Restr icŞii ĸi precizŁri 
Ŀ  Toate numerele sunt numere naturale din intervalul [1,1018) 

Ŀ  ExistŁ cel mult 10000 de numere ´n fiĸier. 

Exemple 
Timp maxim de execuŞie/test: 0,5 secunde  

 

 

 

 

etalon.in etalon.out ObservaἪii  
  
123123123 
346581 456789048 456 
10 9 
456789000 

  
456789048 

  
ExistŁ douŁ numere etalon cu 123123123 : 
456789048 ĸi 
456789000. Se scrie cel 
mai mare. 

  
3257 
41068 108 6416089 

  
Nu exista 

  
Niciun numar din lista nu indeplineste condi-
tiile numŁrului etalon pentru 3257 
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OLIMPIA DA DE INFORMATICŀ 

ETAPA LOCALŀ, GALAἩI,  25 FEBRUARIE 2018 
Clasa a IX -a ï Problema 2ðLOTERIE  

Prof. DŁu Liliana-Colegiul NaἪional ĂVasile Alecsandriò GalaἪi 

 

Firma Winner SRL organizeazŁ ń luna martie 2018 o extragere a loteriei bonurilor fiscale 

emise ń anul 2017. La aceastŁ extragere participŁ toate bonurile emise cu un aparat de marcat elec-

tronic fiscal, fiecare dintre bonuri având înscris pe el un numŁr unic de înregistrare. Pentru asigurarea 

transparenŞei, managerul fi rmei a stabilit un algoritm mai special de selecŞie a câĸtigŁtorului, astfel: 

fiecare cif rŁ a numŁrului unic de înregistrare ńscris pe un bon fiscal se scrie în baza 2 ĸi se repre-

zintŁ pe 4 biŞi; apoi se trece în baza 10 numŁrul obŞinut prin concatenarea reprezentŁrilor pe 4 biŞi a 

cifrelor numŁrului iniŞial. Dintre toate numerele astfel obŞinute se determinŁ cele care au cele mai 

multe cif re alŁturate ordonate descrescŁtor. DacŁ sunt mai multe astfel de numere se desemneazŁ 

câĸtigŁtor cel care are valoarea cea mai mica. 

CerinἪŁ 
SŁ se scrie un program care determinŁ numŁrul total de apariἪii ale cif rei 1 în reprezentarea 

binarŁ a  numerelor unice de înregistrare precum Ἠi numŁrul unic de înregistrare iniŞial al bonului 

fiscal declarat câἨtigator. 

Date de intrare 
FiἨierul loter ie.in conἪine pe prima linie un numŁr natural n reprezentând numŁrul de bonuri 

fiscale care participŁ la extragere. Pe urmŁtoarele n linii se gŁsesc numerele unice de înregistrare ale 

bonurilor fiscale. 

Date de ieἨire 
Pe primul rând al fiĸierului loterie.out se va afiἨa numŁrul total de apariἪii ale cif rei 1 în repre-

zentarea binarŁ a numerelor unice de înregistrare. Pe al doilea rând se va afiĸa numŁrul unic de înre-

gistrare iniŞial al bonului fiscal declarat câĸtigator. 

Restr icŞii ĸi precizŁri 
Ŀ NumŁrul de bonuri fiscale 1ÒnÒ9999. 

Ŀ NumŁrul unic de înregistrare de pe fiecare bon fiscal 1Ònumar_unic_ înregistrare Ò9999 

Ŀ Numerele unice de înregistrare de pe bonurile participante la loterie sunt distincte douŁ c©te douŁ. 

Ŀ Zerourile de la începutul unui numŁr se ignorŁ. 

Exemplu 

Timp maxim de execuŞie/test: 0,5 secunde 

 

 

loterie.in loterie.out ExplicaŞie 

6 

8584 

6665 

8372 

1234 

84 

100 

28 

1234 

Sunt 28 de cifre binare cu valoarea 1 Ἠi anume 5+8+7+5+2+1 corespunzŁtoare fiecarui numŁr 

Numerele unice de ́nregistrare se transformŁ astfel: 

8584­1000010110000100¨34180 care are maxim 2 cifre alŁturate ordonate descrescŁtor 

6665­0110011001100101¨110011001100101­26213  care  are  maxim  3  cifre  alŁturate  

ordonate descrescŁtor 

8372­1000001101110010­33650 care are maxim 3 cifre alŁturate ordonate descrescŁtor 

1234­0001001000110100¨1001000110100¨4660   care   are   maxim 3 cifre  alŁturate  ordonate 

descrescŁtor 

84­10000100­132 care are maxim 2 cifre alŁturate ordonate descrescŁtor 

100­000100000000­100000000­256 care are maxim 1 cifre alŁturate ordonate descrescŁtor 

Dintre numerele 26213, 33650 ĸi 4660 cel mai  mic  este 4660 corespondent al numŁrului 

unic de ́nregistrare iniŞial 1234. 
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OLIMPIA DA DE INFORMATICŀ 

ETAPA LOCALŀ, GALAἩI,  25 FEBRUARIE 2018 
Clasa a X-a ï Problema 1ðK-POLIPRIME 

Prof. Neagu Violeta ï Colegiul  NaἪional òMihail KogŁlniceanuò 
 

În orice interval de numere naturale [a, b] cu a<b Ἠi a>2 existŁ mŁcar un numŁr natural care se poate exprima 

ca produs de cel puἪin douŁ numere prime (nu obligatoriu distincte). Numim k-poliprime, acele numere din intervalul 

[a, b] care se pot exprima ca un produs format dintr-un numŁr maxim de factori care reprezintŁ numere prime iar 

numŁrul de factori cu valoare maximŁ este k. De exemplu, în intervalul [15, 30] sunt douŁ numere k-poliprime: 16 Ἠi 

24, unde 16=2 x 2 x 2 x 2 iar 24=2 x 2 x 2 x 3 iar k=4. Toate celelalte numere din intervalul [15, 30] care se pot 

exprima ca produse de numere prime au mai puἪin de 4 factori, deci nu sunt k-poliprime. 

CerinŞŁ 
Dându-se un interval de numere naturale [a, b] cu a<b Ἠi a>2 sŁ se determine trei numere naturale np, k Ἠi val 

unde : np reprezintŁ câte numere k-poliprime existŁ în acel interval, k are semnificaἪia din enunἪ iar val reprezintŁ un 

numŁr k-poliprim din acel interval. În cazul în care intervalul [a, b] conἪine mai multe numere k-poliprime se va 

afiἨa primul dintre ele care are Ἠi suma tuturor divizorilor lui cu valoare mai mare. 

Date de intrare 
În fiἨierul polipr ime.in la începutul fiἨierului pe primele douŁ rânduri sunt memorate douŁ numere naturale 

[a, b] cu a<b. 

Date de ieἨire 
În fiἨierul polipr ime.out se vor scrie pe primul rând separate printr-un singur spaἪiu valorile lui  np, k Ἠi val. 

Restr icἪii Ἠi precizŁri 
Ŀ 2 < a < b < 10 000 000 

Ŀ 1 Ò b-a Ò 10000 

Ŀ Pentru 40% dintre teste a<b Ò 100000 

Ŀ Pentru 30% dintre teste a<b Ò 1000000 

Ŀ Pentru 20% dintre teste a<b Ò 10000000 

Punctaj  
Ŀ DacŁ aἪi determinat corect np, obἪineἪi 30% din punctaj. 

Ŀ DacŁ aἪi determinat corect k, obἪineἪi 40% din punctaj 

Ŀ DacŁ aἪi determinat corect val, obἪineἪi 30% din punctaj. 

Exemple 

Timp maxim de execuŞie/test: 0,5 secunde 

 

poliprime.in poliprime.out ExplicaἪie 

31 60 2 5 48 ´n intervalul [31, 60] sunt douŁ numere k-poliprime: 32 Ἠi 48, unde 

32=2 x 2 x 2 x 2 x 2 iar 48=2 x 2 x 2 x 2 x 3.  Toate celelalte numere din intervalul [31, 60] care se 

pot exprima ca produse de numere prime au mai puἪin de 5 factori, deci nu sunt k-poliprime. 

 5 reprezintŁ numŁrul de numere prime a cŁror produs este egal cu numŁrul k-poliprim. 

 ExistŁ douŁ numere k-poliprime în interval dar suma divizorilor lui 48 este mai mare decât suma di-

vizorilor lui 32 

 Suma divizorilor lui 32: 1+2+4+8+16+32=63 

 Suma  divizorilor  lui  48:  1+2+3+4+6+8+12+16+24+48=124  =>  se afiἨeazŁ 48 care are suma 

divizorilor mai mare 

99 107 2 4 100 ´n intervalul [99, 107] sunt douŁ numere k-poliprime: 100 Ἠi 104, unde 100=2 x 2 x 5 x 

5 iar 104=2 x 2 x 2 x 13. Toate celelalte numere din intervalul [99, 107] care se pot 

exprima ca produse de numere prime au mai puἪin de 4 factori, deci nu sunt k-

poliprime. 

4 reprezintŁ numŁrul de numere prime a cŁror produs este egal cu numŁrul k-

poliprim. 

ExistŁ douŁ numere k-poliprime în interval dar suma divizorilor lui 100 este mai mare 

decât suma divizorilor lui 104 

Suma divizorilor lui 100: 1+2+4+5+10+20+25+50+100=217 

Suma divizorilor lui 104: 1+2+4+8+13+26+52+104=210 => se afiἨeazŁ 100 care are suma 

divizorilor mai mare 
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OLIMPIA DA DE INFORMATICŀ 

ETAPA LOCALŀ, GALAἩI,  25 FEBRUARIE 2018 
Clasa a X-a ï Problema 2ðCUVÂNTUL SECRET  

Prof. Voinea Mir ela ï Colegiul  NaἪional òVasile Alecsandriò 

 

IliuἪŁ, în continuare mare cinefil, e pasionat, mai nou, de fi lmele cu mistere Ἠi coduri secrete. Cu 

o imaginaἪie bogatŁ, ´Ἠi imagineazŁ fel de fel de scenarii.  Dornic sŁ-Ἠi perfecἪioneze abilitŁἪile de 

spŁrgŁtor de coduri, a inventat un joc pe care-l propune prietenilor lui. Într-un careu de nxn carac-

tere, undeva, pe verticalŁ,  citit  de  sus  în  jos,  existŁ  un  cuvânt  secret.  Acesta  este  cuprins  

între  douŁ  caractere  *. Provocarea lui IliuἪŁ pentru prietenii sŁi este ca aceἨtia sŁ ĂvadŁò liniile din 

careu care conŞin cuvântul secret, ascuns printre alte caractere. Cu alte cuvinte, sŁ determine acele 

linii din careu care, prin ĸtergerea unor caractere, se pot transforma în cuvântul secret. 

CerinŞŁ 
Dându-se dimensiunea n a careului Ἠi un careu de nxn litere mici din alfabetul englez printre 

care se aflŁ, pe aceeaἨi coloanŁ, douŁ caractere * , sŁ se determine numŁrul de linii care, prin Ἠterge-

rea unor caractere, se pot transforma în cuvântul secret. 

Date de intrare 
În fiἨierul secret.in este memorat pe primul rând un numŁr natural nenul n (4 Ò n Ò 500) cu 

semnifi caἪia din enunἪ, iar pe urmŁtoarele n rânduri sunt câte n caractere, litere mici ale alfa-

betului englez, cu excepἪia a douŁ caractere * , aflate pe aceeaἨi coloanŁ. 

Date de ieἨire 
În fiἨierul secret.out se scrie pe primul rând numŁrul de linii din careu care se pot transforma în 

cuvântul secret. 

Restr icŞii Ἠi precizŁri 
Ŀ n numŁr natural, 4 £ n £ 500 

Ŀ ExistŁ în careu exact douŁ caractere *, situate pe aceeaἨi coloanŁ. Între ele se aflŁ cuvântul se-

cret, care are o lungime de minim 2 caractere. 

Ŀ Pentru 40% dintre teste n Ò 50 

Exemple 

 

Timp maxim de execuŞie/test: 0,5 secunde 

 

 

secret.in secret.out ExplicaἪie 

5 acbb* 

acbca 

alcnb 

babac 

baca* 

2 2 reprezintŁ numŁrul de linii care, prin Ἠtergerea unor caractere, se 

pot transforma în cuvântul se-

cret. Cuvântul secret este abc. 

Liniile sunt: acbca, babac (literele îngroἨate formeazŁ cuvântul, celelalte se 

Ἠterg) 

7 afianeo 

if*onfo foi-

nifo fonwild 

infefou 

iuoanxf 

io*fstn 

3 3 reprezintŁ numŁrul de linii care, prin Ἠtergerea unor caractere, se 

pot transforma ´n cuv©ntul se-

cret. Cuv©ntul secret este info. 

Liniile sunt: if*onfo, foinifo, infefou 

4 aa*b 
aabc 
aabd 

aa*b 

0 Cuvântul secret este bb. 

Nicio linie nu se poate transforma în bb. 
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OLIMPIA DA DE INFORMATICŀ 

ETAPA LOCALŀ, GALAἩI,  25 FEBRUARIE 2018 
Clasa a XI -XII -a ï Problema 1ðFLORI  

Prof. Genia Joc ï Colegiul NaἪional òAl. I . Cuzaò 

 

O grŁdinŁ, privitŁ de sus, are formŁ dreptunghiularŁ Ἠi este compusŁ din n rânduri identice, iar pe fiecare rând 

sunt m parcele care au formŁ de pŁtrat. Aceasta este înconjuratŁ de un gard care are exact douŁ porἪi. Fiecare par-

celŁ conἪine un sortiment de flori codificat printr-un numŁr natural. 

Violeta, o fetiἪŁ care iubeἨte foarte mult florile, doreἨte sŁ parcurgŁ grŁdina de la o poartŁ la alta. Ea se poate deplasa 

doar paralel cu laturile dreptunghiului (direcἪiile est-vest-nord-sud) Ἠi poate avansa doar o parcelŁ (celulŁ) la un mo-

ment dat, iar la florile din anumite parcele face alergie (dacŁ numŁrul de cif re 0 este egal cu numŁrul de cif re 1 din re-

prezentarea binarŁ a codului parcelei). 

CerinŞŁ 
Cunoscând  n  Ἠi  m  dimensiunile  grŁdinii ,  codurile  florilor  din  fiecare  dintre  cele  n*m  parcele, coordonatele 

celor douŁ porἪi, determinaἪi: 

a.   NumŁrul X de parcele la care Violeta face alergie, dacŁ reprezentarea binarŁ a codului parcelei are numŁrul 

de cif re 0 egal cu numŁrul de cif re 1. 

b.   NumŁrul minim de parcele pe care le parcurge fetiἪa pentru a traversa grŁdina de la o poartŁ la alta. 

Date de intrare 
Fiĸierul de intrare  flori.in  conŞine: 

- pe prima linie douŁ numere naturale n Ἠi m separate prin câte un spaἪiu, cu semnificaἪiile din enunἪ; 

- pe urmŁtoarele n l inii câte m numere naturale, separate prin câte un spaἪiu, reprezentând codurile florilor de 

la cele n* m parcele ale grŁdinii. 

- ultima linie a fiἨierului conἪine patru numere naturale X1, Y1, X2, Y2, separate prin câte un spaἪiu, repre-

zentând poziἪiile celor douŁ porἪi (X1, Y1 reprezintŁ linia Ἠi respectiv coloana zonei ce conἪine prima poartŁ, iar X2, Y2 

reprezintŁ linia Ἠi respectiv coloana zonei ce conἪine cea de-a doua poartŁ) 

Date de ieἨire 
În fiĸierul de ieĸire flori.out se va scrie 

- pe primul rând numŁrul natural X, reprezentând numŁrul total de parcele la care fetiἪa face alergie 

- pe al doilea rând numŁrul minim de parcele pe care le parcurge fetiἪa pentru a traversa grŁdina de la o poartŁ la 

alta. 

Restr icŞii Ἠi precizŁri 
Ŀ 2 Ò n,m Ò 150 ,  1Ò codul  Ò 9999 

Ŀ Pentru toate testele problemei existŁ soluἪie, adicŁ fetiἪa poate ajunge de la o poartŁ la alta. 

Ŀ Pentru rezolvarea corectŁ a primei cerinŞe se acordŁ 20 de puncte, iar pentru cerinἪa a doua se acordŁ 80 de 

puncte. 

Ŀ Pentru 70% dintre teste, se garanteazŁ  m Ò 50  Ἠi n Ò  50. 

Exemple 

Timp maxim de execuŞie/test: 1 s 

 

 

flori.in flori.out ExplicaŞie 

4 5 
8 7 3 2 9 
8 5 6 2 9 
2 4 1 6 8 
2 7 8 4 6 
1 1 4 5 

6 
8 

DacŁ notŁm cu 1 parcelele accesibile Ἠi cu 0 cele inaccesibile, obἪinem urmŁtoarea 
matrice: 
1 1 1 0 0 
1 1 1 0 0 
0 1 1 1 1 
0 1 1 1 1 
Doar numerele 2 Ἠi 9 au numŁrul cifrelor de 0 egal cu numŁrul cif relor de 1 

´n reprezentarea binarŁ. Sunt 6(X=6) parcele în care fetiἪa nu are acces. 
Violeta se aflŁ în parcela de coordonate (1,1) Ἠi trebuie sŁ ajungŁ ´n parcela 

de coordonate (4,5); unul din drumurile de lungime minimŁ este ; 
(1,1)Ÿ(1,2)Ÿ(2,2)Ÿ(2,3)Ÿ(3,3) Ÿ(3,4) Ÿ(3,5) Ÿ(4,5) 
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OLIMPIA DA DE INFORMATICŀ 

ETAPA LOCALŀ, GALAἩI,  25 FEBRUARIE 2018 
Clasa a XI -XII -a ï Problema 2ðSPONSOR 

Prof. Magdalena Gr igore ï Colegiul  NaἪional òAl.I.Cuzaò 

 

La un concurs de talente s-au înscris mai mulἪi artiἨti. Fiecare artist a primit la înscriere un numŁr de ordine, în 

ordinea sosirii. În funcἪie de prestaἪie, fiecŁrui concurent i s-au acordat punctaje Ἠi cele mai mari trei punctaje au primit 

premiu. Un sponsor care se pricepea la artŁ, dar marea lui pasiune era algoritmica, a dorit sŁ acorde premii suplimentare 

unor concurenἪi, dar ca sŁ nu aleagŁ neapŁrat pe cei mai buni Ἠi sŁ nu impunŁ o anumitŁ sumŁ, sponsorul a vrut a creat 

urmŁtorul algoritm, spunându-Ἠi: 

ß Ordonez alfabetic concurenἪii 

ß DupŁ ordonare voi obἪine Ἠirul numerelor de ordine modificat 

ß Voi acorda premii concurenἪilor cu numerele de ordine care fac parte din cel mai lung subἨir crescŁtor, comun 

Ἠirului format cu numerele de ordine iniἪiale Ἠi celui obἪinut din numerele de ordine dupŁ ordonarea alfabeticŁ ´n funcἪie 

de numele concurenἪilor. 

ß DacŁ voi obἪine mai multe astfel de Ἠiruri, de aceeaἨi lungime maximŁ, voi alege primul Ἠir. 

ß DacŁ subἨirul comun are cel mult 3 valori, valoarea premiului va fi  lungimea maximŁ obἪinutŁ, altfel valoarea pre-

miului va fi egalŁ cu restul împŁrἪirii dintre suma valorilor din subἨirul comun Ἠi lungimea maximŁ. 

CerinŞŁ 
Dându-se un numŁr natural n Ἠi apoi un Ἠir de câte n Ἠiruri cu maximum 15 caractere litere ale alfabetului englez ce 

reprezintŁ numele concurenἪilor, sŁ se afiἨeze valoarea premiului acordat suplimentar de cŁtre sponsor. 
 
Date de intrare 
În fiἨierul sponsor.in pe prima linie a fiἨierului este memorat un numŁr natural nenul n (n Ò100), urmat de n Ἠi-

ruri de caractere cu proprietatea din cerinἪŁ. 
 
Date de ieἨire 
În fiἨierul sponsor.out se scrie pe primul rând valoarea premiului. 
 
Restr icŞii Ἠi precizŁri  

¶lungimea fiecŁrui Ἠir de carac-

tere nu depŁἨeἨte 15 caractere  

¶n numŁr natural, 1Ò n Ò100 

¶se poate obἪine Ἠi valoarea 0 

¶Pentru 10% dintre teste se 

obἪine un singur subἨir comun de 

lungime maximŁ Ò 3 

¶Pentru 10% dintre teste se obἪin 

mai multe subἨiruri comune de 

lungime maximŁ Ò 3 

¶Pentru 30% dintre teste se 

obἪine un singur subἨir comun de 

lungime maximŁ > 3 

¶Pentru 50% dintre teste se obἪin 

mai multe subἨiruri comune de 

lungime maximŁ >3 

 

 

 

 

 

Timp maxim de execuŞie/test: 1 secundŁ 
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E 
xamenul de ATESTAT se adreseaza ŀōǎƻƭǾŜƴǝƭƻǊ ŎƭŀǎŜƭƻǊ ŘŜ ƳŀǘŜƳŀǝŎŇ-ƛƴŦƻǊƳŀǝŎŇ ǎƛ 

ƳŀǘŜƳŀǝŎŇ-ƛƴŦƻǊƳŀǝŎŇΣ ƛƴǘŜƴǎƛǾ ƛƴŦƻǊƳŀǝŎŇ, certificŁ noŞiunile teoretice ĸi practice 

abordate la clasŁ pe parcursul celor 4 ani de studiu la liceu.  

Pentru aceasta au fost propuse de profesori subiecte astfel : 

Ā Tehnologia informaŞiei ĸi comunicaŞiei :  Dimitrievici Lucian Traian, Lņzņrescu Andreea Monica si Victo-
riu Angela  

Ā Programare : Popescu Madalina, Joc Genia si Tudor Veronica  

Ā Baze de date : Neagu Violeta si Voinea Mirela  

A 
testatul este un act prin care se confirmŁ pregŁtirea de specialitate/profesionalŁ dob©nditŁ de 

absolvenἪii de liceu, cursuri de zi. El se elibereazŁ absolvenἪilor claselor de matematicŁ-

informaticŁ si matematicŁ-informaticŁ intensiv informaticŁ, care au promovat proba de spe-

cialitate conform normelor metodologice ´n vigoare. Atestatul se obἪine dupŁ susἪinerea Ἠi promova-

rea de cŁtre candidaἪi a unei probe de specialitate. 

Competentele certificate ´n urma promovŁrii examenului de atestare profesionalŁ sunt: 

a. Pentru absolvenἪii claselor de matematicŁ informaticŁ, intensiv informaticŁ:  

I. Realizarea design-ului Ἠi structurii produselor soft necesare implementŁrii de: sisteme software, 

aplicaἪii software, baze de date, pagini WEB. (software orientat client) 

II.  Particularizarea, configurarea si modificarea aplicaἪiilor software, ´n scopul adaptŁrii sistemelor 

informaἪionale ale clientului. 

b. Pentru absolvenἪii claselor de matematicŁ informaticŁ:  

I.Realizarea managementului site-urilor WEB, sistemelor de operare a calculatoarelor 

II.Furnizarea facilitŁtilor de procesare a datelor, inclusiv a serviciilor suport 

Proba de specialitate constŁ ´n: 

è probŁ practicŁ: realizarea practicŁ pe calculator a cerintelor din biletul extras ´n ziua pro-

bei. Biletul va cuprinde trei subiecte:  

I. Sistemele de Gestiune a Bazelor de Date 

II.Programare 

III.Sisteme de Operare, abilitŁἪi de tehnoredactare, calcul tabelar sau prezentŁri PowerPoint. 

è proiect: prezentarea Ἠi motivarea teoreticŁ a unui proiect (produs soft) realizat ´n timpul 

orelor de laborator, al ultimului an de studiu; produsele pot fi realizate Ἠi ´n echipŁ (2 - 3 

elevi) ´n funcἪie de complexitatea proiectului. 

Coordonarea examenului de atestare a competenἪelor profesionale pentru absolvenἪii se face de cŁtre 

profesorul de informaticŁ de la clasŁ. Ċn cazul promovŁrii examenului de atestare a competenἪelor 

profesionale candidatul primeἨte un atestat. Atestatul se elibereazŁ de secretariatul liceului, ´n care a 

fost susἪinut examenul, dupŁ promovarea de cŁtre candidat a clasei a XII-a. Eliberarea atestatului nu 

este condiἪionatŁ de promovarea examenului de Bacalaureat. 

Ce este atestatul la informatica? 
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SUBIECTE OPERARE 

Subiectul nr.1 

 Folosind aplicaἪia Microsoft Word, ´n versiunea de pe calculatorul dumneavoastrŁ, realizaἪi 

un document nou care sŁ descrie componenἪa unei firme mici, cu c©Ἢiva angajaἪi, respectiv un ma-

nager, un contabil, o secretarŁ Ἠi restul muncitori. RealizaἪi organigrama firmei folosind orice tip 

de diagramŁ, ca ´n figura de mai jos: 

 

SalvaἪi documentul cu numele firma.docx ´n directorul Atestat_2018 de pe desktop. 

Subiectul nr.2 

RealizaἪi tabelul din figura urmŁtoare Ἠi salvaἪi fiἨierul ´n directorul Atestat_2018, de pe 

desktop. 

 

SortaἪi datele din tabel ´n ordine alfabeticŁ dupŁ judeἪ, respectiv dupŁ localitate. 

Ċn celula H8, calculaἪi preἪul mediu. 

Subiectul nr.3 

RealizaἪi o prezentare pe desktop, examen_national.pptx, formatŁ din douŁ diapozitive, 

care sŁ conἪinŁ urmŁtoarele elemente: 

Slide-ul 1, de tip titlu, va conἪine titlul Bacalaureat Ἠi subtitlul Anul ѽcolar 2017/2018, scri-

se cu font Tahoma, culoare albastrŁ, dimensiune 30, respectiv 28. 

Slide-ul 2, de tip titlu Ἠi conἪinut, va conἪine ´n zona de titlu  Probele examenului de baca-

laureat, iar ´n zona de conἪinut sunt enumerate printr-o listŁ cu marcatori, probele exa-

menului naἪional(A,B,C,D,E). 
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Subiectul nr.4 

RealizaŞi ´n Word, un afiἨ cu numele Balul_bobocilor.docx. SalvaŞi-l pe desktop, în 

folderul Atestat_2018. StabiliἪi formatul de paginŁ A5, orientarea de tip portret Ἠi toate marginile 

de 1 cm. Acesta va conἪine: - ´n antet textul ñAvem plŁcerea sŁ vŁ invitam la ò, ´n document titlul-

Balul bobocilor, organizat deééééééé, ´n locaἪiaéééé. centrat, Times NewRoman, 

12 . Ċn subsol inseraἪi data la care se va organiza balul. 

Subiectul nr.5 

RealizaἪi tabelul din figura urmŁtoare Ἠi salvaἪi fiἨierul ´n directorul Atestat_2018, de pe 

desktop. 

 

Pentru completarea coloanei Clasa, creaἪi o listŁ din care sŁ puteἪi alege valorile 9, 10,11 Ἠi 

12. 

Ċn coloana MŁsura adoptatŁ introduceἪi o formulŁ de calcul care ´ncarcŁ coloana cu mesaje 

astfel: òMustrare scrisŁò dacŁ numŁrul absenἪelor nemotivate este mai mare sau egal cu 20 dar 

mai mic ca 40 Ἠi elevul este ´n clasa a 9-a sau a 10-a;òAvertisment de exmatriculareò pentru ele-

vii din clasele 11-12 dacŁ numŁrul absenἪelor nemotivate este mai mare sau egal cu 20 dar mai 

mic ca 40 Ἠi òExmatriculareò cazul ´n care este mai mare sau egal cu 40.DacŁ numŁrul absenἪe-

lor nemotivate este mai mic de 20, atunci se va afiἨa mesajul òOKò. 

Subiectul nr.6 

CreaἪi un fiἨier  numit Memorie_externa.pptx, salvat în folderul atestat_info de pe desk-

top, av©nd urmŁtoarele caracteristici: 

è Slide-ul 1, de tip titlu Ἠi conἪinut, va conἪine titlul Cardul  de memorie, iar la conἪinut, va fi 

precizatŁ o definiἪie a acestui dispozitiv de memorare; textul diapozitivului va fi scris cu Ti-

mes New Roman, dimensiunea 30, respectiv 28. 

è  Slide-ul 2, de tip titlu , va conἪine un link cŁtre un site ´n care sunt menἪionate avantajele 

cardurilor de memorie. 

Subiectul nr.7 

RealizaŞi ´n Word, un document cu numele formula.docx. SalvaŞi-l pe desktop, în folderul 

Atestat_2018. Acesta va conἪine: - un titlu scris artistic (Binomul lui Newton), fomula urmŁtoare,  

scrisŁ folosind modulul ecuaἪie 
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Subiectul nr.8 

RealizaἪi tabelul din figura urmŁtoare pentru Bacalaureat 2018 Ἠi salvaἪi fiἨierul ´n direc-

torul Atestat_2018, de pe desktop 

 

è Ċn coloana Media, scrieἪi formula corespunzŁtoare pentru calculul mediei aritmetice, ´n cazul ´n 

care notele la toate cele trei probe sunt minim 5. Ċn caz contrar, ´n celula corespunzŁtoare mediei 

se va afiἨa o succesiune de trei liniuἪe (---). 

è Ċn coloana Rezultat introduceἪi o formulŁ de calcul care ´ncarcŁ coloana cu mesaje astfel: òAdmis 

ò dacŁ media este mai mare sau egalŁ cu 6 iar notele la fiecare probŁ sunt minim 5 Ἠi òRespinsò 

´n caz contrar. 

Subiectul nr.9 

În folder-ul Exercitii  de pe desktop realizaἪi o prezentare numitŁ Temperamente.pptx, care 

cuprinde 2 diapozitive, unul ´n care se mentioneazŁ definiἪia temperamentului, iar al doilea sŁ enu-

mere tipurile de temperamente sub forma unui SmartArt de tip Ciclu radial. 

Subiectul nr.10 

RealizaŞi ´n Word, un document cu numele Invitatie.docx, format A4, orientare de tip ve-

dere Ἠi toate marginile de 0,5 cm. SalvaŞi-l pe desktop, în folderul Atestat_2018. Trebuie sŁ 

conἪinŁ: - textul ĂCursul festiv al clasei a XII-aò scris semicircular Ἠi colorat, o imagine adecvatŁ - 

´n partea de jos inseraἪi o formŁ ´n care notaἪi: ĂCu drag, ééééééé.ò urm©nd ca pe puncte 

sŁ fie scris manual numele colectivului clasei iar ´n subsol anul curent. 

Subiectul nr.11 

RealizaἪi tabelul din figura urmŁtoare Ἠi salvaἪi fiἨierul ´n directorul Atestat_2018, de pe 

desktop. 

 

è Pentru completarea coloanei Sex, creaἪi o listŁ din care sŁ puteἪi alege valorile F sau M. 

è FiltraŞi tabelul, astfel ´nc©t sŁ afiĸaŞi numai datele persoanelor al cŁror prenume conἪine grupul 

de litere Iri . 
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Subiectul nr.12 

RealizaἪi un folder pe desktop cu numele aplicatie. Ċn acest folder creaἪi un fiἨier date.txt în 

care, pe primul r©nd, se scrie numele elevului, iar pe r©ndul urmŁtor se scrie numŁrul de fiἨiere cu 

extensia .docx, gŁsite pe staἪia de lucru. Fereastrei cu rezultatele cŁutŁrii acestor fiἨiere  i se va aplica 

o capturŁ de ecran  salvatŁ ´n fiἨierul dovezi.docx, construit tot în folder-ul iniἪial. 

Subiectul nr.13 

RealizaἪi tabelul din figura urmŁtoare Ἠi salvaἪi fiἨierul ´n directorul Atestat_2018, de pe 

desktop. 

 

è Pentru completarea coloanei v©rsta sŁ nu permitŁ dec©t introducerea valorilor situate ´ntre 15 

Ἠi 30. Ċn caz contrar, sŁ se afiἨeze mesajul de eroare: òV©rsta trebuie sŁ fie ´ntre 15 Ἠi 30 ani!ò 

è FiltraŞi tabelul, astfel ´nc©t sŁ afiĸaŞi numai datele persoanelor de sex masculin cu v©rste de 

peste 20 ani. 

Subiectul nr.14 

RealizaŞi ´n Word, un pliant de prezentare a unui concurs  de graficŁ ´n format A5, tip port-

ret, cu numele Poster.docx. SalvaŞi-l pe desktop, în folderul Atestat_2018. Acesta va conἪine: pe 

pagina 1 ï numele concursului Ἠi tematica acestuia, inser©nd Ἠi o imagine ilustrativŁ pentru tematica 

concursului, pe pagina 2 ï perioada concursului, cerinἪele Ἠi locaἪia desfŁἨurŁrii concursului, respec-

tiv organizatorii concursului, membrii de jurizare. 

Subiectul nr.15 

VerificaἪi cerinἪele calculatorului  vostru pentru instalarea unei aplicaἪii software pe sistemul 

de operare, care necesitŁ minim 1 GB Ram, 750MB de memorie pe hard disk si o frecvenἪŁ a pro-

cesorului de minim 2.0 Ghz. RealizaἪi o capturŁ a resurselor calculatorului pe care sŁ o salvaἪi cu 

numele performanἪe si cu orice extensie din tipul .bmp, .jpg, .png. 

Subiectul nr.16 

CreaἪi pe desktop un director cu numele Atestat_2018.SetaἪi o imagine din calculator ca 

background pentru desktop, astfel ´nc©t sŁ ocupe doar centrul ecranului. FaceἪi o capturŁ de ecran 

care sŁ evidenἪieze setŁrile cerute Ἠi salvaἪi-o în directorul Atestat_2018. 
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Subiectul nr.17 

CreaŞi pe desktop un folder cu numele Atestat_2018. Ċn acesta veŞi crea urmŁtoarele: 

è fiἨierul DATELE MELE,  de tip text ´n care veἪi scrie numele Ἠi prenumele vostru, clasa din 

care faceἪi parte Ἠi profilul acesteia. 

è arhiva RezolvŁri care va conἪine toate fiἨierele ´n care aἪi rezolvat cerinἪele pentru proba 

practicŁ a examenului de atestare a competenἪelor profesionale. 

Subiectul nr.18 

CreaἪi un document ´n care sŁ memoraἪi un paragraf din romanul Cel mai iubit dintre 

pŁm©nteni, a lui Marin Preda. ModificaἪi fontul ´n Times New Roman, mŁrimea scrisului la 14, 

scrisul fiind aliniat Justify. ExportaἪi ´n formatul *.pdf documentul, cu numele paragraph. pdf în 

directorul Atestat_2018. 

Subiectul nr.19 

RealizaἪi o prezentare numitŁ Picturi_celebre.pptx, care sŁ conἪinŁ urmatoarele elemente: 

è Primul slide, va avea titlul Picturi celebre, scris artistic, iar ca text, va cuprinde informaἪii 

generale despre picturi celebre. 

è Al doilea slide, va prezenta cele doua picturi ale lui Leonardo da Vinci, Mona Lisa  Ἠi  Cina 

cea de tainŁ, at©t cu imagini sugestive c©t Ἠi cu descrierea textualŁ a acestora; textul este scris 

cu culoarea roἨie, respectiv albastrŁ.Fundalul ambelor slide-uri e de tip texturat la alegere. 

Subiectul nr.20 

RealizaἪi o prezentare care sŁ conἪinŁ douŁ slide-uri cu urmŁtoarele elemente: 

è Slide-ul 1: ´n zona de titlu va fi textul Componenta software, iar ´n subtitlu vor fi menἪionate 

numele Ἠi prenumele elevului; 

è Slide-ul 2: va conἪine urmŁtoarea diagramŁ 

 

Subiectul nr.21 

RealizaŞi ´n Word, un document cu numele Invoire.docx - format A4, orientare de tip port-

ret, care sŁ conἪinŁ o cerere tip pentru ´nvoirea unui elev ´ntr-o zi de ἨcoalŁ, precum Ἠi motivele ´n-

voirii, altele dec©t cele medicale. RespectaἪi urmŁtoarele cerinἪe: - titlul trebuie sŁ fie centrat, scrise 

cu fontul Arial Black de mŁrime 16, ´ngroĸate, scris italic, iar textul din celelalte paragrafe sŁ aibŁ 

indentŁri: st©nga 1,2 cm, dreapta 1 cm Ἠi spaἪiere ´nainte cu 10 puncte. SalvaŞi-l pe desktop, în 

folderul Atestat_2018.  
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Subiectul nr.22 

RealizaŞi ´n Word, un poster de tip Premiera la o piesa de teatru din cadrul unei sesiuni teatra-

le, în format A5, tip portret, cu numele Prezentare.docx. SalvaŞi-l pe desktop, în folderul Ates-

tat_2018. Acesta va avea  ca background o imagine sau o texturŁ, numele piesei de teatru va fi scris 

pe  prima linie folosind un scris artistic, pe linia a doua actorii care joacŁ ´n piesŁ, iar pe linia a treia 

data în care va avea loc premiera.  

Subiectul nr.23 

 CreaŞi fiĸierul atestat_profesional_2018.docx în directorul cu numele vostru de pe desktop, 

care sŁ cuprindŁ denumirea lucrŁrii de atestat profesional precum Ἠi limbajul de programare folosit, 

eventual prezentarea. AliniaŞi titlul la centru ĸi spaŞiaŞi caracterele acestuia la 5 puncte; enumerati 

capitolele pe care le conἪine atastatul ´ntr-un cuprins sub acest titlu. FolosiἪi fontul Times New Ro-

man at©t pentru titlu c©t Ἠi pentru cuprins. 

Subiectul nr.24 

RealizaἪi tabelul din figura urmŁtoare, care reprezintŁ ´ncasŁrile a Ἠase magazine pe perioadŁ 

de trei luni Ἠi salvaἪi fiἨierul ´n directorul Atestat_2018, de pe desktop. 

 

è CalculaἪi pentru fiecare lunŁ trendurile cu formula ĊncasŁri (luna curentŁ) ï ĊncasŁri (luna anterioarŁ), mai 

puἪin pentru februarie. 

è EvidenἪiaἪi tendinἪele de creἨtere, staἪionare Ἠi scŁdere folosind de la Icon set, sŁgeἪile colorate, 

pentru trenduri astfel: 

 


