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VARIANTA 1

Toate subiectele sunt obligatorii. La toate subiectele se cer rezolvari cu solutii complete.
Nota minima ce asigurd promovarea este 5.00.
Timpul efectiv de lucru este de 3 ore.

SUBIECT Algoritmica si programare

e Sevaindica limbajul de programare folosit.
e Lipsa unui stil de programare adecvat (denumiri sugestive pentru variabile, indentarea

codului, comentarii daca sunt necesare, lizibilitatea codului) duce la pierderea a 10% din
punctajul aferent subiectului.

Nu adaugati alte atribute, metode, in afara celor mentionate in enunt, cu exceptia
constructorilor si a destructorilor, daci e cazul. Nu modificati vizibilitatea atributelor
specificate in enunt.

Nu se vor folosi containere sortate, operatii de sortare si ciutare predefinite.

Pentru tipurile de date puteti folosi biblioteci existente (C++, Java, C#).

Se dd urmatoarea diagrama UML contindnd clasele Communication (Comunicare),
CircularEncoding (CodificareCirculara), NaiveEncoding (CodificareNaiva), Encoder (Codificator).
Constructorii nu sunt indicati pe diagrama.

Encoder

Communication

/ +encode(m: String): String

-code: Encoder
-encodedMessages: List<String>

+addMessage(m: String): void
+getEncodedMessages(): List<String>
+toString(): String

CircularEncoding

NaiveEncoding

-length: integer

+encode(m: String): String +encode(m: String): String

- Clasa abstracta Encoder are o metoda abstracta encode(m:String) care codifica mesajul m.

- Atributul length din clasa CircularEncoding trebuie sa fie o valoare pozitiva, strict mai mare decat
2. Atributul code din clasa Communication trebuie sa fie nenul. Constructorii trebuie sa impuna
constrangerile.

- Metoda encode(m: String) din clasa CircularEncoding permuta circular mesajul m cu length
pozitii spre stinga (de exemplu, mesajul ‘ENCODER’ permutat cu 2 pozitii spre stanga este
‘CODEREN?’). Metoda encode(m: String) din clasa NaiveEncoding returneaza oglinditul
mesajului m. Prin oglinditul unui sir de caractere se intelege sirul de caractere in ordine inversa
(de exemplu, oglinditul sirului de caractere ‘MESAJ’ este ‘JASEM”).

- Clasa Communication memoreaza o listd encodedMessages de mesaje codificate conform
metodei encode a atributului code. Metoda addMessage(m: String) din clasa Communication
adaugd mesajul m codificat in lista encodedMessages, iar metoda getEncodedMessages()
returneaza lista encodedMessages. Metoda toString() din clasa Communication returneaza sirul
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d)

€)
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de caractere obtinut concatenand toate mesajele din lista encodedMesages, separate prin caracterul
H#.

Scrieti un program intr-unul din limbajele de programare C++, Java, sau C#, cu urmatoarele cerinte:
al) Declarati toate clasele, atributele si metodele conform diagramei de mai sus.
Implementati doar urmatoarele metode:

a2) Constructorii claselor CircularEncoding si Communication.
a3) Metoda toString():String din clasa Communication.

Definiti o functie care primeste ca parametri doua liste L1 si L2 de mesaje (de tip string) ordonate
alfabetic si construieste, prin interclasare, o a treia listda (ordonatd alfabetic), continand toate mesajele
din L1 si L2. Lista construitd prin interclasare va fi returnata ca rezultat al functiei. Se va folosi o
implementare recursiva. Implementarea iterativa se puncteaza partial.

Definiti o functie care primeste ca parametri doud mesaje m1 si m2 de tip String si verifica (folosind
spatiu suplimentar de memorare 6(1)) daca unul dintre mesaje este o permutare circulard a
celuilalt. Implementarile al caror spatiu suplimentar de memorare nu se incadreaza in clasa de
complexitate indicata se puncteaza partial.

Definiti o functie care primeste ca parametru un obiect ¢ de tip Communication si afiseazd numarul
de mesaje distincte din lista encodedMessages asociata obiectului ¢. Se cere o implementare avand o
complexitate timp in caz mediu 4(n) (n fiind numarul de mesaje din lista encodedMessages, n <
10°). Se consideri ci toate mesajele din lista encodedMessages au cel mult 10 caractere. Solutiile care
nu se incadreaza in complexitatea ceruta se puncteaza partial.

Construiti doua obiecte 01 si 02 de tip Communication in care se adauga, in aceasta ordine, mesajele
“bac”, “cod” si “apt”: 0l foloseste o codificare de tip CircularEncoding cu lungimea length egala cu
10, 02 foloseste o codificare de tip NaiveEncoding. Folosind functia de la punctul b), construiti lista
ordonata alfabetic obtinuta interclasind mesajele codificate continute in 01 si 02 si apoi afisati lista
obtinuta.

Precizati complexitatea timp a functiei de la b).

Precizati complexitatea timp in cazurile favorabil, mediu si defavorabil pentru operatia de adaugare
intr-o tabela de dispersie a unui element a carui cheie este numar natural.



SUBIECT Baze de date

Problema 1. (4 puncte)

Un lant de cafenele foloseste o baza de date relationala pentru gestiunea datelor referitoare la cafenele,
preparate, clienti si comenzi.

O cafenea are un cod, o adresa (poate fi un atribut simplu — sir de caractere), capacitate (numar
locuri) si numadr de telefon (unic pentru fiecare cafenea). O cafenea: are sau nu terasa, oferd sau nu
Wi-Fi.

Lantul de cafenele ofera aceeasi gama de preparate in toate cafenelele, deci nu se stocheaza asocieri
intre cafenele si preparate. Un preparat are un cod, denumire, descriere si acelasi pret in toate
cafenelele.

Clientii isi pot instala o aplicatie pe telefon pentru realizarea comenzilor. Pentru fiecare astfel de
client, se stocheaza in baza de date codul clientului si numarul sau de telefon (unic pentru fiecare
client); nu se stocheaza alte date cu caracter personal referitoare la client (nume, prenume etc),
aplicatie sau instalarea aplicatiei.

O comandd are un cod si este facutd de un client Intr-o cafenea, Intr-o anumitd zi (datad
calendaristicd). Comanda poate include mai multe preparate. Pentru fiecare preparat din comanda,
se retine numarul total de bucati (sau portii) comandate. Exemplu: o comandd pentru 2 cafele
Espresso, 3 Cappuccino si 2 cafele Americano. Un client poate face mai multe comenzi in aceeasi
zi, in aceeasi cafenea. Un client poate face mai multe comenzi In aceeasi zi, in cafenele diferite. Un
client poate face mai multe comenzi in aceeasi cafenea, in zile diferite. Intr-o cafenea pot face
comenzi, bineinteles, mai multi clienti (in aceeasi zi sau in zile diferite).

Realizati o schema relationala BCNF pentru baza de date, evidentiind riguros cheile primare, cheile
candidat si cheile externe. Realizati schema intr-una din manierele indicate in exemplul de mai jos:

* exemplu pentru tabelele Studenti, Cursuri si Examene:

V1. Diagrama cu tabele, chei primare subliniate cu linie continud, chei candidat subliniate cu linie
intreruptd, legaturi trasate direct intre cheile externe si cheile primare / candidat corespunzétoare (de
exemplu, legdturd trasata intre coloana CodS din Examene si coloana CodS din Studenti).

V2

Studenti Examene Cursuri
Cods L —2ICods _|_1 CodC
CNP CodC il Denumire
Nume Nota Credite
Prenume

Studenti[CodS, CNP, Nume, Prenume]

Cursuri[CodC, Denumire, Credite]
Examene[CodS, CodC, Nota]

Cheile primare sunt subliniate cu linie continud, iar cheile candidat sunt subliniate cu linie Intrerupta.
{CodS} este cheie externd in Examene si face referire la {CodS} din Studenti. {CodC} este cheie externa
in Examene si face referire la {CodC} din Cursuri.

Problema 2. (5 puncte)

Se dau urmatoarele scheme relationale:

Regizori[CodRegizor, Nume, Tara]

Filme[CodFilm, Titlu, An, Incasari, CodRegizor]

Premii[CodPremiu, Denumire, Institutie]

FilmePremii[ CodFilm, CodPremiu, Categorie, An]

Cheile primare sunt subliniate. Cheile externe sunt scrise cursiv si au aceeasi denumire cu coloanele la care
fac referire.




a. Scrieti o interogare SQL care returneaza codul si numele fiecarui regizor care a regizat cel putin un film
care a castigat cel putin un premiu cu denumirea Oscar si cel putin un premiu cu denumirea Ursul de Aur.

b. Se dau instantele urmatoare pentru relatiile Filme, Premii si FilmePremii:

Filme FilmePremii
Cod | Titlu | An Incasari | Cod Cod | Cod Categorie | An
Film Regizor Film | Premiu
1 tl 1990 | 1.10 1 1 1 1 1990
2 2 2023 | 1.50 2 1 2 3 1991
3 t3 2020 | 5.90 1 2 1 1 2023
4 t4 1965 | 2.00 1 5 1 1 2000
5 t5 2000 | 4.50 2 5 2 4 2000
Premii
Cod Denumire | Institutie
Premiu
1 pl il
2 p2 i2

Nota: Incasari in Filme se exprima in numar de milioane de lei.

b1. Precizati rezultatul evaludrii interogarii de mai jos pe instantele date. Mentionati strict valorile tuplului
/ tuplurilor si denumirile coloanelor din rezultat, fard a prezenta toti pasii evaludrii interogarii.

SELECT f.CodFilm, f.Titlu
FROM Filme f
WHERE NOT EXISTS
(SELECT p.CodPremiu
FROM Premii p
EXCEPT
SELECT DISTINCT fp.CodPremiu
FROM FilmePremii fp
WHERE fp.CodFilm = f.CodFilm)
AND f.Incasari > (SELECT MAX(IncMed)
FROM (SELECT AVG(f2.Incasari) IncMed
FROM Filme 2
GROUP BY f2.CodRegizor) t
)

b2. Explicati daca urmatoarele dependente functionale sunt satisfacute sau nu de datele din instanta Filme:

e {An} - {CodRegizor}
e {CodRegizor} — {Titlu}



SUBIECT Sisteme de operare

Problema 1 (5 puncte). Raspundeti la urmatoarele intrebari despre executia programului . /a . out compilat din codul
sursa de mai jos, considerand ca toate include-urile necesare sunt prezente si ca apelul sistem fork si apelul sistem
execlp se executd cu succes.

1 | int main(int argc, char** argv) ({ a) Explicati in detaliu functionarea liniei 10.
2 int n;
Z char s[10]; b) Cate procese creeazi executia de mai jos,
A - SR : .
5 n = atoi(argvil]); ez(cluzanii procesul parinte initial? Justificati
6 if(n > 0) { raspuns/u. .,
7 fork () ; -/a.ou
8 it (walt (NULL) > 0) o c) Ce va afisa procesul parinte Tn executia de mai
0 sprintf (s, "#d", n-1); jos? Justificati raspunsul.
10 execlp(argv[0], argv[0], s, NULL); /a.out 1
11 } ) )
12 printf ("sd\n", n); d) Specificati liniile, in ordinea aparitiei, afisate de
13 } executia de mai jos. Justificati raspunsul.
14 return 0; ./a.out 3
15 }
e) Specificati liniile, in ordinea aparitiei, afisate de
executia de mai jos, daca pe linia 8 caracterul '>"
se Inlocuieste cu '<' . Justificati raspunsul.
./a.out 3

Problema 2 (4 puncte). Raspundeti la urmatoarele intrebari despre executia scriptului Shell UNIX . /a . sh de mai jos.

1 #!/bin/bash
2
3 while read X; do
4 if echo "$X" | grep -E -g " ["+=-]+([+-]["+-1+)+S"; then
5 echo "$X" | sed -E "s/["0-9+-]//g" | sed -E "s/([+-1)/ \1 /g"
6 fi
7 done < a.txt | while read A B C; do
8 expr $A $B $C
9 done
a.txt
1 XX2X+x4xx
2 2+ 10 * 3
3 2 4+ 4 -5

a) Explicati In detaliu functionarea liniei 5 din script.

b) Specificati valorile variabilelor 2, B, C si rezultatul afisat de executia scriptului pentru linia 1 a figierului a . txt.
c) Specificati valorile variabilelor 2, B, C si rezultatul afisat de executia scriptului pentru linia 2 a figierului a. txt.
d) Specificati valorile variabilelor A, B, C si rezultatul afisat de executia scriptului pentru linia 3 a fisierului a. txt.



BAREM INFORMATICA
VARIANTA 1

Subiect Algoritmica si Programare

Oficiu—1p
Cerinta @) — 2p
Definirea clasei Encoder —0.3p din care
clasd abstracta — 0.1
metoda encode — 0.2
Definirea clasei CircularEncoding— 0.55p din care
relatia de mostenire — 0.25
atribut — 0.1
constructor (a2) — 0.1
metoda encode — 0.1
Definirea clasei NaiveEncoding — 0.35p din care
relatia de mostenire — 0.25
metoda encode- 0.1
Definirea clasei Communication — 0.8p din care
atribute— 0.2
constructor (a2) - 0.2
metoda addMessage —0.1p
metoda toString (a3) — 0.3p
Functia b) — 2.5p
- signatura—0.1p
- implementare recursiva interclasare — 2.3p
* solutie iterativa corectd — 0.75p
- returnare rezultat — 0.1p
Functia ¢) — 1p
- signatura—0.1p
- implementare folosind spatiu suplimentar de memorare 6(1)— 0.8p
* solutie out-of-place — 0.25p
- returnare rezultat — 0.1p
Functia d) — 1p
- signatura—0.1p
- implementare avand complexitate timp Th caz mediu 6(n) — 0.8p
* solutie avand complexitate timp n caz mediu #(nlogzn) — 0.5p
* solutie avand complexitate timp Tn caz mediu 6(n?) — 0.25p
- returnare rezultat — 0.1p
Functia principala e) — 0.5p
- construire obiecte 01 si 02— 0.1p
- adaugare mesaje in 01 si 02 - 0.1p
- apel functie b) — 0.1p
- afisare lista rezultata prin interclasare - 0.2 p
Cerinta f) — 1p
Cerinta g) — 1p
- favorabil (0.25p)
- mediu (0.5p)
- defavorabil (0.25p)



BAREM INFORMATICA
VARIANTA 1

Subiect Baze de date
Oficiu—1p

Problema 1. Punctaj - 4p
e relatii cu atribute corecte, chei primare, chei candidat: 3p
e legaturi modelate corect (chei externe): 1p

Problema 2. Punctaj - Sp
e a-rezolvarea completd a interogarii: 2.5p

e bl - rezultat evaluare interogare:
CodFilm | Titlu
5 t5

- coloane — 0.5p
- valori tuplu — 1p

e b2 - {An}— {CodRegizor} este satisfacuta — 0.25p; 0.25p explicatie
- {CodRegizor}— {Titlu} nu este satisfacuta — 0.25p; 0.25p explicatie

Nota: La specializarile Informatica engleza si Informaticd maghiara se iau in considerare versiunile
traduse in limbile corespunzatoare.



BAREM INFORMATICA
VARIANTA 1

Subiect: Sisteme de Operare
1p - oficiu

Problema 1 (5p)
1p — a) execlp lanseaza in executie programul ./a.out, inlocuind segmentul de cod al procesului curent.
1p — b) trei procese noi, unul pentru argumentul 3, unul pentru argumentul 2 si unul pentru argumentul 1
1p — ¢) nimic, pentru ca avand un proces fiu, procesul parinte intrd in IF, executd exec si nu mai ajunge la printf
1p —d) 3, 2, 1 pentru ca parintele nu executa execlp (si nu creeaza un nou proces fiu) pana cand cel curent
nu 1si incheie executia
1p —e) 1, 2, 3 pentru ca parintele afiseaza doar dupa incheiere procesului fiu

Problema 2 (4p)
1p —a) se elimina din valoarea variabilei X toate caracterele care nu sunt +, - sau cifra, apoi se adauga cate un
spatiu in jurul operatorilor + i — si rezultatul obtinut se scrie la iegirea standard
1p-b) A=2" B=+ C='4" REZULTAT="6
1p-c) A=2" B="+' C='103' REZULTAT="105'
1p-d) A=2" B='+ C=4-5 REZULTAT="1'
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