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SUBIECTUL I. Algebră

a) Să se demonstreze că mulţimea S =

{(
a b
−b a

)
| a, b ∈ Z5

}
este un subinel cu unitate ı̂n

inelul matricilor pătratice (M2(Z5),+, ·), unde + şi · reprezintă operaţiile obişnuite. Este (S,+, ·) un
corp?

b) Demonstraţi că oricare ar fi α ∈ R, sistemul de vectori (v1, v2, v3) cu v1 = (1, 0, 1, 1), v2 =
(1, α, 0, 1) şi v3 = (2, 1, 1, 1) din R-spaţiul vectorial R4 este liniar independent. Determinaţi α ∈ R
astfel ı̂ncât v = (1, 1, 1, 0) aparţine subspaţiului generat de v1, v2 şi v3.

SUBIECTUL II. Analiză matematică

Fie şirul (In)n≥1, de termen general In =

∫ π/2

0
sinn x dx.

a) Să se determine I2.
b) Să se demonstreze că nIn = (n− 1)In−2 oricare ar fi n ≥ 3.
c) Să se demonstreze că limn→∞ In = 0.

SUBIECTUL III. Geometrie

a) Să se determine pătratele ABCD cu lungimea laturii de 10 astfel ı̂ncât centrul de simetrie al
pătratului este situat ı̂n punctul P (7, 7), vârful A este pe axa Ox, iar vârful B este pe axa Oy.

b) Se dă elipsa E , cu focarele F1(−2
√

5, 0), F2(2
√

5, 0) şi cu axele de simetrie axele de coordonate
Ox şi Oy. Ştiind că axa mică a elipsei E are lungimea de 8, să se decidă dacă elipsa E trece prin
punctele M(4, 0), respectiv N(0, 4).

SUBIECTUL IV. Informatică

Scrieţi un program ı̂ntr-unul din limbajele de programare Python, C++, Java, C# care:

a) (1.50p) Defineşte o clasă Punct2D având ca atribute protejate: denumire de tip caracter, coor-
donataX de tip număr real, coordonataY de tip număr real, iar ca metode publice:

a.1 Constructor cu parametri pentru iniţializarea tuturor atributelor,

a.2 Metoda distanţaPânăLaOrigine care calculează şi returnează distanţa Euclideana dintre
punctul curent şi originea (0, 0) a unui sistem de coordonate 2D,

a.3 Metoda getInfo care returnează următoarea descriere sub forma unui şir de caractere: de-
numire – distanţaPânăLaOrigine (de ex. pentru punctul A(3, 4) se va afişa ”A – 5”).

b) (3.75p) Defineşte o clasă ListăDePuncte având un atribut privat puncte de tip tablou cu
elemente de tipul Punct2D, iar ca metode publice:

b.1 Constructor fără parametri,
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b.2 Metodă accesor de tip get pentru atributul puncte,

b.3 Metoda adaugă(p) pentru adăugarea unui punct p ı̂n tabloul puncte, fiecare punct fiind
reţinut o singură dată (două puncte sunt egale dacă au aceleaşi coordonate),

b.4 Metoda filtruPuncte(limită), unde parametrul limită este un număr real, care păstrează ı̂n
lista de puncte doar pe acelea care au distanţa faţă de origine mai mare decât limită,

b.5 Metoda sortare care sortează alfabetic crescător după atributul nume punctele din listă.

c) (0.50p) Defineşte o funcţie afişare(listă), unde parametrul listă este de tipul ListăDePuncte,
care afişează la ieşirea standard punctele din lista listă.

d) (0.75p) Defineşte o funcţie prelucrare1() care:

d.1 Construieşte o listă de tipul ListăDePuncte, formată din următoarele puncte: C(1,2),
A(2,3), B(1,2), E(2,4), D(2,5),

d.2 Sortează aceste puncte după denumire (folosind metoda sortare),

d.3 Afişează această listă ordonată (folosind funcţia afişare).

e) (1.25p) Defineşte o clasă Punct3D derivată din clasa Punct2D având ca atribut privat: coor-
donataZ de tip număr real, iar ca metode publice:

e.1 Constructor cu parametri pentru iniţializarea tuturor atributelor,

e.2 Metoda distanţaPânăLaOrigine care calculează şi returnează distanţa Euclideana dintre
punctul curent şi originea (0, 0, 0) a unui sistem de coordonate 3D,

e.3 Metoda getInfo care returnează următoarea descriere sub forma unui şir de caractere: de-
numire – distanţaPânăLaOrigine (de ex. pentru punctul B(3, 4, 5) se va afişa ”B – 7.07”).

f) (0.50p) Defineşte o funcţie prelucrare2(val) care:

f.1 Construieşte o listă de tipul ListăDePuncte, formată din următoarele puncte: A(1,2),
B(1,2,3), C(1,2), D(3,4,5),

f.2 Determină şi afişează punctele (din lista anterior creată) aflate la o distanţă faţă de origine
mai mare decât val.

g) (0.25p) Defineşte funcţia principală a programului şi:

g.1 Apelează funcţia prelucrare1,

g.2 Apelează funcţia prelucrare2 cu un parametru a cărui valoare este pătrat perfect.

(0.50p) Stil (comentarii, indentare, nume sugestive, etc.).
(1.00p) Oficiu.

Notă.
• Toate subiectele sunt obligatorii. La toate subiectele se cer rezolvări cu soluţii complete.
• Media lucrării se calculează ca medie ponderată: 2

3 · Media aritmetică a notelor de la cele trei
subiecte de Matematică +1

3 · Nota de la subiecul de Informatică.
• Pentru fiecare subiect se acorda o notă ı̂ntreagă de la 1 la 10. Pentru o lucrare, nota minimă ce
asigură promovarea este 5,00.
• Timpul efectiv de lucru este de 3 ore.
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