Raspunsurile corecte cu explicatii

1. a

In C/C++ orice valoare nenuld este asimilatd cu valoarea logici ADEVARAT (TRUE) care are ca valoare numerica
valoarea 1 si orice valoare nuld este asimilatd cu valoarea logicd FALS (FALSE) care are ca valoare numericd valoarea 0.

2. ¢

Pentru primul pas al instructiunii for, variabila i va avea valoarea 10, deci cele trei instructiuni vor avea urmatorul efect:

e s va lua valoarea 10
e se va afisa valoarea 10, dupi care i va fi decrementat, deci va lua valoarea 9

e s va fi egal cu 10 - 9, deci va avea valoarea 1

Acesti trei pasi vor fi reluati pentru valorile lui i: 8 6 4 2. La fiecare trecere prin for, variabila s va fi incrementata.

3. c
Pentru a rezolva aceastd problema, trebuie verificat pseudocodul pentru toate variantele de raspuns.

4. c

Avand in vedere ci variabila k este statica, la revenirea din fiecare apelul se va afisa valoarea acesteia care este 0 (zero).

5. a

Instructiunea switch verifica valoarea lui z si face saltul la instructiunile cu eticheta respectivid. Dupa executia instructiunilor
corespunzatoare etichetei la care s-a facut saltul, executia programului se continud cu instructiunile imediat urmatoare
(daca nu existid break si iese din switch la intalnirea instructiunii break.

6. b

#include <iostream >
#include <cstring>

using namespace std ;

char X[]:{ |A| !N! 'A' |L! lI' |Z| !A’ 'Q' |R! lE' |Z| !U’ 'L' |T! lA' |T| !Ql}.
int n;

void criptare (int p)

{

for (int i=0;i<n;i++)
x[1]=(("2"=x[i])%p+'a");
}

void decriptare (int p)

{
for (int i=0;i<n;i++)
x[i]=(("z"—x[i])+'A");

void afis ()
{

for (int i=0;i<17;i++)
cout<<x|[1i];
cout<<endl;

int main ()

n=strlen (x);

)



afis ();
criptare (26);
afis ();
decriptare (26);
afis ();

return 0;

7. b

Prin parcurgerea codului se identifici urmatoarele aspecte: vectorul este parcurs incepind cu o anumita pozitie pana la
ultimul element (inclusiv). De la aceastd pozitie pana la finalul vectorului se muta elementele de pe pozitia i+ 1 pe pozitia
1. La final, numarul de elemente ale vectorului se decrementeaza. Toate aceste operatii elimina din vector elementul de
pe pozitia de start a instructiunii for.

8. b

Sirul de caractere este procesat de la final la inceput in grupuri de trei caractere. Caracterele din fiecare grup sunt puse
intr-un sir temporar in ordine inversa, iar sirul temporar este afisat doar daca este inaintea sirului inf din punct de vedere
lexicografic. Ultima grupare de trei caractere ar fi fost formatd doar din caracterul A, dar aceasta nu este procesatd
pentru ca ¢ ajunge O si se iese din bucla while.

9. ¢

Raspuns c) Matricea A Orice element A[l][m] va fi interschimbat de doua ori, odata pentru i = 1 si j = m si apoi pentru
i=msij=1 Swap de doua ori inseamnd ca matricea nu se schimba .

10. c

Algoritmul de cautare a existentei a cel putin unei perechi de numere din tabloul v a caror diferenta este d, utilizeaza
doud variabile index initializate cu O respectiv 1. Aceste variabile vor fi incrementate functie de valoarea de adevar a
expresiei E. Daca diferenta dintre elementele indicate este strict mai mica decat d este incrementat indexul j altfel indexul
i (daca nu cumva diferenta este d). A nu se uita faptul elementele tabloului sunt in ordine strict crescitoare.

11. ¢

Algoritmul de ciutare utilizeazd doud variabile de tip index initializate cu 0 si n-1 (elementele de capit ale tabloului).
Sunt comparate elementele de index i si j si corespunzitor se incrementeaza i sau j in functie de valoarea de adevar a
expresiel (v]i] <= v[j]. Algoritmul se opreste atunci cand i == j. Elementul maxim este cel de pe pozitia i (sau j).

12. b

Deoarece, o dati ce melcul a iesit din fantan3, nu mai poate si cadi inapoi, se poate considera ci fantana are (N —Y')
metri, iar melcul urcd zilnic (X — Y') metri.

13. b

Pseudocodul calculeazi factorialul numarului z. Acest lucru se poate observa calculand f(2) si f(3). Deoarece 6! = 720,
valoarea 719 se poate obtine prin instructiunea f(6) — 1.

14. b
1. Secventele sunt asezate in ordinea crescitoare a dimensiunilor lor.

2. Se aleg pentru interclasare primele doud secvente. Secventa rezultatad inlocuiegte cele doua secvente interclasate.

3. Se repetd pasii 1 si 2 pand se obtine o singura secventa.

15. b

Tatal lui Cristian ageazi cutiile in ordinea 3,5,4,1,2 (15/3>40/10>18/6>10/5>8/8). Alege cutiile 3,5,4 si cere desfacerea
cutiei 1.

Observatie. Nu cred ca trebuie sa explic metoda greedy. Cei care cunosc metoda, vor rezolva problema mai rapid. Ceilalti
vor incerca toate variantele posibile.
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16. d

((ys10™2 + yq) si ((2s10™2 + x4) sunt numere formate din n cifre. In varianta (d), (zs — x4) i (yq — ys) sunt numere
formate din n/2 cifre. Inmultirile zsys si zqyq pot fi efectuate o singura data.

17. ¢
Complementul unui graf G cu n noduri si m muchii: din graful complet (care contine acelasi noduri ca G), si care

are n * (n — 1)/2 muchii, se elimind cele m muchii din G. Prim urmare, numirul de muchii din complementul lui
G=nx(n-1)/2—m.

18. a

(a) corect, nr max de noduri pe nivelul level =2'?*!~1; (b) gresit, nr max de frunze — 2'°~! = 512; (c) gresit, nr max
noduri din arbore = 2'¢v¢! — 1 = 1023; (d) gresit, ng = na + 1 pt un arbore strict

19. a

Nodurile nu vor avea multe muchii - acestea se definesc doar intre un triunghi si triunghiurile vecine din retea. Lista de
adiacentd este mai potrivita, deoarece este mai eficientd pentru stocarea grafurilor rare si se evita re-alocarea matricei in
cazul addugarii/stergerii de noduri/muchii (graful este construit ’on-the’fly’; pe masurd ce se exploreazi scena).

20. a
Raspuns a) B1 : (1 + height(n->right)), B2 : (1 + max(h1,h2))

typedef int Tip_ cheie;
struct Nod
{
Tip_cheie cheie; //cheia este chiar wvaloarea
Nod xstg, xdrt;

}i
int Height (Nod #n)

int hl, h2;
if (n == NULL) return -1;
if (n—>stg = NULL)
if (n—drt == NULL) return O0;
else return (1 + Height(n—>drt));// aici este BI1
else {
hl = Height (n—>stg);
if (n—>drt == NULL) return (1 + hl);
else
{
h2 = Height (n—>drt);
if (h1>=h2) //aici este B2 din pseudocod
return (1 + hl);
else return (1+ h2);

}
}
void InsertN (Nod =&r, Tip cheie k) //pentru creare BST

if (r==0) r=MakeNod (k);
else

{
Nod *p, *pl; p=r;
while (p!=0)
{
pl=p;
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if (p—>cheie > k) p=p—>stg;

else
if (p—>cheie < k) p=p—>drt;
else //nodul ezista
{ printf("nodul exista\n"); return;}
} // se iese cu p=0 si pl indica nodul dupa care se insereaza
if(k < pl—>cheie) pl—stg=MakeNod (k) ;
else pl—drt=MakeNod (k) ;

21. a
n(n-1)/2 muchii in total in graf => 15%14/2=105 muchii arbore binar cu 3 niveluri=>> 14 muchii 105-14=91

22. b
Se printeaza reprezentarea binara in ordine inversa 10011

23. a
Plini: VARF — — n-1, Goali: VARF — — -1

Pentru push: stiva[++varf]=val Pentru pop: return stiva|- -varf]

24. a

Functia data este o functie recursiva care se va opri cand se va ajunge pe un element al matricii cu valoarea 1 sau cand
x sau y va lua o valoare mai mica sau egala cu 0. Functia este apelata cu valorile 2, 2. Elementul din matrice de pe
aceasta porzitie are valoarea 0. Se va afisa x = 2, y = 2 si se va apela functia recursiv cu valorile x - 1, y - 1, respectiv
1, 1. Elementul de pe aceastd pozitie are tot valoarea 0, deci se va afisa x = 1, y = 1 si se va apela functia recursiv cu
valorile x - 1, y - 1, respectiv 0, 0. Acest element are valoarea 1, deci se va afisa x = 0, y = 0, dar nu se va mai apela
functia din nou, deoarece oricare dintre cele trei conditii din if va avea valoarea fals.

25. b

Pentru afisarea in ordinea descrescatoare a varstei, lista liniard simplu inlantuita trebuie parcursa in ordinea de la ultimul
la primul element. (a) gresit - parcurge tabloul in ordine inversd alfabetic; (b) corect - parcurge recursiv lista - afisarea
se face la revenirea din recursie, deci in ordine inversa a elementelor; (c) gresit - parcurge lista de la primul la ultimul
element, deci in ordinea crescatoare a vérstei; (d) gresit - parcurge lista recursiv, cu afisarea inainte de intrarea in recursie,
deci de la primul la ultimul element.
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