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Concursul judetean de informatica ,,Dan Barbilian”
O01februarie 2026
CLASA aV-a
Problema nr. 1
100p

Zog

Un mic extraterestru pe nume Zog a ajuns pe Pamant si a descoperit numerele oamenilor.Curios, Zog a inceput sa
scrie toate numerele de la 1 la 9999, unul dupa altul, fara spatii, forméand un sir lung
decifre:123456789101112131415...9999

Pentru a le studia mai bine, Zog a numerotat cifrele din acest sir incepand cu 1.

La un moment dat, calculatorul navei i cere lui Zog sa identifice cifra misterioasa aflatd pe o anumita pozitie k.

Cerinte:
Scrieti un program care determinacifra misterioasd, adica cifra de pe pozitia k din sirul dat?

Fisierul de intrare zog.in contine un numar natural reprezentandpozitia k din sir.
Date de iesire:
Infisierul de iesirezog.out se vascrie o cifrareprezentdndcifra de pepozitia k.

Restrictii si preciziri:

Exemplu :

Zog.in zog.out Explicatie

15 2 Cifra de pe pozitia a 15 din sirul
123456789101112131415...9999 este
2

Timp de rulare/test: 1 secunda
Memorie totald disponibilda 5MB.
Dimensiunea maxima a sursei 5KB.
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Colegiul National “ZINCA GOLESCU”, Pitesti JUDETEAN ARGES

- Adresa: str. Egalitatii, nr.34, Pitesti, Arges
w Telefon/Fax: 0248/218361

Concursul judetean de informatica ,,Dan Barbilian”
01 februarie 2026
CLASA a V-a
Problema nr. 2

100p
Joc
In cadrul unui concurs de informatici, Radu si Alex, elevi in clasa a V-a, participa la o proba interactiva desfasurati pe
calculator. Aplicatia concursului genereaza, pentru fiecare concurent, un set format din doua numere naturale aleatoare
cuprinse intre 1 si 65535. Fiecare participant determind suma tuturor numerelor naturale situate intre cele doua valori
generate, inclusiv acestea. Concurentul care obtine suma cea mai mare este declarat castigator al probei. Daca cele doua
sume sunt egale, proba se incheie la egalitate.

Cerinte:
Scrieti un program care afiseaza numele concurentului castigator sau, in caz contrar, cuvantul ,,Egalitate”.

Date de intrare:
Fisierul de intrare joc.in contine patru numere naturale separate prin spatiu, reprezentdnd valorile generate de aplicatia
concursului, cate doua pentru fiecare concurent, primul set pentru Radu, al doilea pentru Alex.
Date de iesire:
In fisierul de iesire joc.out se vor scrie numele concurentului care a obtinut suma mai mare sau cuvantul Egalitate, daca
sumele calculate sunt egale.
Restrictii si precizari:
e Numerele naturale aleatoare sunt cuprinse ntre 1 si 65535.
e Atentie la afisarea numelor sau cuvantului Egalitate, prima literd cu majuscula, restul literelor mici.

Exemplu :
joc.in joc.out Explicatie
11095 Radu Suma numerelor calculate de Radu este

1+243+4+5+6+7+8+9+10=55.

Suma nr. calculate de Alex este 9+8+7+6+5=35.
Deci, Radu este castigitor pentru ca suma lui este
mai mare decat suma lui Alex.

Timp de rulare/test: 1 secunda
Memorie totala disponibila SMB.
Dimensiunea maxima a sursei SKB.
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Concursul judetean de informatica ,,Dan Barbilian”
01 februarie 2026
CLASA a VI-a
Problema nr. 1

100p
Joc
Pentru a termina un joc pe calculator, Gigel trebuie sa aiba un anumit punctaj. Jocul este compus din mai multe nivele si se
poate termina numai daca s-a incheiat nivelul curent cu punctajul cerut.

Primul nivel al jocului poate fi trecut numai dacd se acumuleaza un punctaj fixat. La urmatoarele nivele poate sa castige
punctaje doar in doud moduri, dar uneori poate sa si piarda din punctajul avut la inceputul nivelului curent. Avand grade de
dificultate diferite, exista nivele la care poate castiga de 10 ori mai mult fatd de punctajul avut la Tnceputul nivelului
respectiv, iar la altele, pe 1anga acest castig(de 10 ori punctajul), sa primeasca si un bonus egal cu punctajul acumulat de la
primul nivel. La alte nivele, poate sa piarda jumatate din punctajul avut la inceperea acestora, in caz ca acesta este un numar
par.

Cerinte:

Scrieti un program care, pornind de la primul nivel pe care il joacd Gigel si pana la obtinerea punctajului cerut pentru
terminarea jocului, sd afiseze punctajul total obtinut de la toate nivelele prin care acesta a trecut.

Date de intrare:

Fisierul de intrare joc.in contine pe prima linie punctajul cerut pentru terminarea jocului.
Date de iesire:

In fisierul de iesire joc.out se va scrie punctajul total avut de la primul nivel si pana la obtinerea punctajului cerut pentru
terminarea jocului.

Restrictii si preciziri:

Primul nivel are punctajul 4.

1<=n<=10", unde n reprezintd punctajul cerut pentru terminarea jocului

Exemplu:

joc.in joc.out Explicatie

350 483 Punctajele obtinute de la primul nivel
pana la ultimul nivel sunt:

4

2

1

14

7

70

35

350

Suma acestor punctaje este 483

Timp de rulare/test: 0.1 secunde
Memorie totala disponibila 2MB.
Dimensiunea maxima a sursei SKB.



Colegiul National “ZINCA GOLESCU”, Pitesti
Adresa: str. Egalitatii, nr.34, Pitesti, Arges
Telefon/Fax: 0248/218361

Concursul judetean de informatica ,,Dan Barbilian”
1 februarie 2026
CLASA a Vl-a
Problema nr. 2
100p

Numere
Lui lonel i place matematica si doamna invatatoare ii dd acestuia o tema suplimentara pe care sa o rezolve. Dandu-
se n cartonase cu numere, el trebuie sa construiasca cel mai mare numar astfel:
-sa retina cea mai mare cifra de pe fiecare din cele n cartonase
-daca pe un cartonas cifra maxima apare de mai multe ori, lonel va retine si numarul de aparitii al acesteia;
-apoi la sfarsit sa formeze cel mai mare numar cu toate aceste cifre maxime gasite
Ajutati-l pe lonel sa rezolve tema data de doamna invatatoare.
Cerinte:
Scrieti un program care sa determine cel mai mare numar y cu aceste cifre maxime gasite in cele n numere.
Date de intrare:
in fisierul numere.in se gisesc: pe prima linie numéarul de numere n, iar pe urméitoarea linie cele n numere scrise pe
cartonase despartite prin cate un spatiu.
Date de iesire:
in fisierul de iesire numere.out se va afisa pe prima linie cel mai mare numér vy, format cu aceste cifre maxime.
Restrictii si precizari:
1<=n<=100
Fiecare numar de pe cartonase va fi cuprins intre 0 si 2000000000.

Exemple
numere.in numere.out Explicatie
6 99986643 Cifrele maxime vor fi: 3 pentru
primul numar, 9 pentru al doilea
123 369789 2398 28 24 4566 numar, cifra care apare de doua ori

in cel de-al doilea numar, 9 pentru
al treilea numar, 8 pentru al
patrulea numar, 4 pentru al
cincilea numar si 6 pentru ultimul
numar(cifra 6 apare de doua oriin
acest numar), iar cel mai mare
numar format cu aceste cifre este
99986643

Timp de rulare/test: 0.1 secunde
Memorie totala disponibila: 1 MB
Dimensiunea maxima a sursei: 5KB
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Concursul judetean de informatica ,,Dan Barbilian”
1 februarie 2026 Pitesti
CLASA a VII -a
Problema nr. 1

100p
Denumire MAXDIF

Enunt

Se considerd un sira(1], a[2], ..., a[n] de numere intregi.

Cerinta

IN
ol

Sa se determine diferenta maxima de forma a[(i] - a[jl,unde1 < i < j

Date de intrare

Fisierul maxd.in contine:

- pe prima linie numarul natural n.

- pe linia a doua se afld n numere intregi separate prin cate un spatiu.

Date de iesire
Figierul maxd.out va contine o singura linie cu un singur numar intreg ce reprezinta diferenta maxima ceruta

Restrictii si precizari

e 1<n<100000,
e -1000 000 000 <a[i] <1 000 000 000

Exemplu
Intrare Iesire Explicatie
maxd.in maxd.out
8 4 Diferenta maxima 4 se obtine din a[4]-a[6]=7-3=4.
35276398

Timp de rulare/test: 0.15 sec/test
Memorie totala disponibila: 8 MB din care 4 MB pentru stiva
Dimensiunea maxima a sursei:10 KB




Colegiul National “ZINCA GOLESCU”, Pitesti
Adresa: str. Egalitatii, nr.34, Pitesti, Arges
Telefon/Fax: 0248/218361

Concursul judetean de informatica ,,Dan Barbilian”
01 februarie 2026
CLASA a VII-a
Problema nr. 3
100p
Puzzle

Ioana a primit cadou de ziua ei o cutie cu piese de puzzle, etichetate cu numere naturale. Pentru a-1 rezolva trebuie
sa lipeasca intre ele, In ordinea in care le extrage din cutie, cat mai multe piese, formand astfel grupuri de piese.
Doua piese de puzzle se pot lipi intre ele daca numerele de pe etichetele lor au cel putin trei cifre comune. La
operatia de lipire a doua piese se obtine un grup de piese care va fi etichetat cu numarul obtinut prin alipirea
primelor patru cifre de pe prima eticheta cu ultimele patru cifre de pe cea de a doua eticheta (daca numerele de
pe etichete nu au cel putin patru cifre se pastreaza doar cele existente fara a adduga altele). O piesa se poate lipi
de o alta piesa sau de un grupul de piese anterior creat (daca acesta existd), sau poate forma singura un grup.
De exemplu daca pe etichete avem numerele 133454 si 3523143 atunci putem lipi cele doua piese deoarece au in
comun cinci cifre (o cifrd 1, doud cifre3, o cifri4si o cifrd5). In urma lipirii obtinem un grup cu
eticheta 13343143.
Pentru a rezolva jocul loana extrage pe rand din cutie cate o piesd. Daca aceasta se poate lipi de ultimul grup
format atunci o lipeste de el si actualizeaza eticheta grupului, altfel pune deoparte grupul respectiv si Incepe sa
formeze un nou grup pornind cu piesa extrasa.
Cerinta
Cunoscand cele N numere naturale care se gasesc pe etichetele pieselor de joc, in ordinea in care aceste se extrag
din cutie, sa se determine:

-Numarul de grupuri pe care le obtine loana dupa ce rezolva jocul de puzzle.
Date de intrare:
In fisierul de intrare puzzle.in se giseste pe prima linie numarul N de piese din joc. Pe linia urmitoare, separate
prin cate un spatiu, sunt cele N numere inscrise pe etichetele pieselor de joc, in ordinea in care se extrag din cutie.
Date de iesire:
Fisierul de iesire puzzle.out va contine pe prima linie un numar natural G, reprezentdnd numarul de grupuri
obtinut dupa finalizarea jocului.
Restrictii si precizari:
-1 <N <100.000
-Numerele de pe etichetele pieselor sunt numere naturale cu cel mult noua cifre;
-Pentru toate datele de test exista solutie.

Exemplu :
puzzle.in puzzle.out Explicatie
6 2 Piesa cu eticheta 13345 se poate lipi cu piesa cu
13345 23143 4343 784532 432 7826 eticheta 23143 obtinand astfel grupul cu

eticheta 13343143 la care se poate lipi piesa cu
eticheta 4343 si obtinem 13344343 care nu se mai poate lipi
cu urmatoarea piesd cu eticheta 784532, dar aceasta piesa se
va lipi cu piesa etichetatd cu 432 si obtinem 7845432 care
in continuare se lipeste cu piesa 7826 si obtinem a doua
etichetd a unui grup 78457826.

Timp de rulare/test: 0.1 secunde
Memorie totala disponibila 2 MB.
Dimensiunea maxima a sursei 5 KB
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Concursul judetean de informatica ,,Dan Barbilian”
01 februarie 2026
CLASA a VIII-a
Problema nr. 1

100p
Matrice

Avem un tablou cu n linii si m coloane format din numere naturale de cel mult doua cifre. Determinati cate perechi de linii
au proprietatea ca, contin toate numerele egale.

Exemplu: Pentru tabloul de mai jos

Pt
etk N b
Pt
—_ = = =

Vom avea liniile 1 si 3 care contin toate numerele egale, iar liniile 2 si 3 nu contin toate numerele egale.

Cerinte:
Scrieti un program care determina cate perechi de linii au proprietatea ca ele contin toate numerele egale

Date de intrare:

Fisierul de intrare matrice.in contine pe prima linie n si m si pe urméatoarele n linii cate m numere naturale de cel mult 2
cifre despartite prin spatiu.

Date de iesire:

In fisierul de iesire matrice.out se va afisa numarul de perechi determinat.

Restrictii si precizari:

1<n,m<1000
Exemplu :
matrice.in matrice.out Explicatie
54 6 Perechile de linii cerute sunt
1111 13
1211 14
1111 15
1111 213
1111 24
34

Timp de rulare/test: 0.1 secunda
Memorie totald disponibila 64M .
Dimensiunea maxima a sursei SKB.



Colegiul National “ZINCA GOLESCU”, Pitesti
Adresa: str. Egalitatii, nr.34, Pitesti, Arges
Telefon/Fax: 0248/218361

Concursul judetean de informatica ,,Dan Barbilian”
1 februarie 2026 Pitesti
Clasa a Vlll-a
Problema?2 —Excavator 100 puncte
Se considera un teren reprezentat printr-o matrice cu n linii si n coloane avand elemente numere naturale. In

fiecare element al matricei este memorata inaltimea in metrii a zonei de teren corespunzatoare ca pozitie a elementului
respectiv. Pe acest teren sunt amplasate m excavatoare, in pozitii cunoscute. Un excavator este indreptat spre unul dintre
cele 4 puncte cardinale, codificate prin numere astfel: Nord (sus) prin valoarea 1, Est (dreapta) prin valoarea 2, Sud (jos)
prin valoarea 3 si respectiv Vest (stdnga) prin valoarea 4. Fiecare excavator va executa o singura excavare de 1 metru
pentru toate pozitiile care se afla in directia lui de deplasare si ca urmare va scadea cu 1 valorile tuturor elementelor din
matrice din directia sa de excavare, exceptand pozitia excavatorului respectiv.
Dupa efectuarea tuturor excavatiilor, se cauta pozitiile tuturor gropilor si ale transeelor.
Numim groapd un element din matrice pentru care toate cele 8 elemente Invecinate pe linie, coloana sau diagonale au
valori mai mari sau egale decét el.
Numim transee o secventd maximala formatd din doud sau mai multe gropi situate pe aceeasi linie, pe coloane
consecutive. Secventa se numeste maximala dacd nu mai poate fi prelungita la niciunul dintre capete.
Cerinte
Cunoscand configuratia terenului si amplasarea excavatoarelor, sa se rezolve una dintre urméatoarele doua cerinte:

1. sasedetermine numarul de gropi din teren, dupa executarea excavatiilor;

2. sasedetermine numarul de transee existente, dupa executarea tragerilor.
Date de intrare
Fisierul de intrare excavator.in contine pe prima linie un numar natural ¢ care reprezinta cerinfa ce urmeaza sa fie
rezolvata (1 sau 2). Pe a doua linie se afla doud numere naturale n reprezentdnd numarul de linii si de coloane ale
matricei §i m numarul de excavatoare. Pe urmatoarele n linii se afla cate n numere naturale, reprezentand elementele
matricei. Pe urmatoarele m linii sunt descrise cele m excavatoare, cate un excavator pe o linie. Pe o linie care descrie
un excavator se afla 3 numere naturale 1 j d, cu semnificatia cd se afld un excavator pe linia i si coloana j
(1<1, j<n), care excaveaza in directia d (1<d<4). Valorile situate pe aceeasi linie sunt separate prin spatiu.
Date de iesire
Fisierul de iesire excavator.out vacontine pe prima linie un singur numar natural. Acest numar reprezinta numarul
de gropi (dacd c=1) sau numarul de trangee (daca c=2).
Restrictii si precizari

e 4 < n<200si1l<m¢< 200

e Numerotarea liniilor si a coloanelor estedela 1 lan.

e Elementele matricei din fisierul de intrare sunt numere naturale de maxim 4 cifre.

e Pozitiile excavatoarelor sunt distincte.

Exemple
excavator.in excavator.out excavator.in excavator.out Explicatii
1 6 2 1 Dupa ce actioneaza excavatoarele
5 3 53 terenul arata astfel:
11345 11345 1 1 3 4 4
8 76 5 4 8 76 5 4 8 7 6 5 4
9 3567 9 3567 9 3 4 6 7
111098 111098 0 0 -1 9 8
11156 11156 1105 6
2 33 233 Exista 6 gropi si o trangee.
4 4 4 4 4 4 Se numara gropile chiar daca fac
142 142 parte dintr-o transee.

Timp maxim de executie/test: 1 secunda Memorie totala disponibila: 8 MB din care 4 MB pentru stiva
Dimensiunea maxima a sursei:10 KB



