
R spunsurile corecte cu explicat
,
ii

1. a

În C/C++ orice valoare nenul  este asimilat  cu valoarea logic  ADEV�RAT (TRUE) care are ca valoare numeric 
valoarea 1 s

,
i orice valoare nul  este asimilat  cu valoarea logic  FALS (FALSE) care are ca valoare numeric  valoarea 0.

2. c

Pentru primul pas al instruct
,
iunii for, variabila i va avea valoarea 10, deci cele trei instruct

,
iuni vor avea urm torul efect:

� s va lua valoarea 10

� se va a�s
,
a valoarea 10, dup  care i va � decrementat, deci va lua valoarea 9

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

Aces
,
ti trei pas

,
i vor � reluat

,
i pentru valorile lui i: 8 6 4 2. La �ecare trecere prin for, variabila s va � incrementat .

3. c

Pentru a rezolva aceast  problem , trebuie veri�cat pseudocodul pentru toate variantele de r spuns.

4. c

Având în vedere c  variabila k este static , la revenirea din �ecare apelul se va a�s
,
a valoarea acesteia care este 0 (zero).

5. a

Instruct
,
iunea switch veri�c  valoarea lui x s

,
i face saltul la instruct

,
iunile cu eticheta respectiv . Dup  execut

,
ia instruct

,
iunilor

corespunz toare etichetei la care s-a f cut saltul, execut
,
ia programului se continu  cu instruct

,
iunile imediat urm toare

(dac  nu exist  break s
,
i iese din switch la întâlnirea instruct

,
iunii break.

6. b

#include <iostream>
#include <cs t r i ng>
using namespace std ;
char x [ ]={ 'A ' , 'N ' , 'A ' , 'L ' , ' I ' , 'Z ' , 'A ' , 'Q ' , 'R ' , 'E ' , 'Z ' , 'U ' , 'L ' , 'T ' , 'A ' , 'T ' , 'Q ' } ;
int n ;
void c r i p t a r e ( int p)
{

for ( int i =0; i<n ; i++)
x [ i ]=(( 'Z '−x [ i ])%p+ ' a ' ) ;

}

void de c r i p t a r e ( int p)
{

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

}

void a f i s ( )
{

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

}

int main ( )
{

n=s t r l e n (x ) ;
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a f i s ( ) ;
c r i p t a r e ( 2 6 ) ;
a f i s ( ) ;
d e c r i p t a r e ( 2 6 ) ;
a f i s ( ) ;
return 0 ;

}

7. b

Prin parcurgerea codului se identi�c  urm toarele aspecte: vectorul este parcurs începând cu o anumit  pozit
,
ie pân  la

ultimul element (inclusiv). De la aceast  pozit
,
ie pân  la �nalul vectorului se mut  elementele de pe pozitia i+1 pe pozit

,
ia

i. La �nal, num rul de elemente ale vectorului se decrementeaz . Toate aceste operat
,
ii elimin  din vector elementul de

pe pozit
,
ia de start a instruct

,
iunii for.

8. b

S
,
irul de caractere este procesat de la �nal la început în grupuri de trei caractere. Caracterele din �ecare grup sunt puse

într-un s
,
ir temporar în ordine invers , iar s

,
irul temporar este a�s

,
at doar dac  este înaintea s

,
irului inf din punct de vedere

lexicogra�c. Ultima grupare de trei caractere ar � fost format  doar din caracterul A, dar aceasta nu este procesat 
pentru c  i ajunge 0 s

,
i se iese din bucla while.

9. c

Raspuns c) Matricea A Orice element A[l][m] va � interschimbat de dou  ori, odata pentru i = l si j = m si apoi pentru
i = m si j = l. Swap de dou  ori înseamn  ca matricea nu se schimb  .

10. c

Algoritmul de c utare a existent
,
ei a cel putin unei perechi de numere din tabloul v a c ror diferent

,
a este d, utilizeaza

dou  variabile index init
,
ializate cu 0 respectiv 1. Aceste variabile vor � incrementate funct

,
ie de valoarea de adev r a

expresiei E. Dac  diferent
,
a dintre elementele indicate este strict mai mic  decât d este incrementat indexul j altfel indexul

i (daca nu cumva diferent
,
a este d). A nu se uita faptul elementele tabloului sunt în ordine strict cresc toare.

11. c

Algoritmul de c utare utilizeaz  dou  variabile de tip index init
,
ializate cu 0 s

,
i n-1 (elementele de cap t ale tabloului).

Sunt comparate elementele de index i s
,
i j s

,
i corespunz tor se incrementeaza i sau j în funct

,
ie de valoarea de adev r a

expresiei (v[i] <= v[j]. Algoritmul se opreste atunci când i == j. Elementul maxim este cel de pe pozit
,
ia i (sau j).

12. b

Deoarece, o dat  ce melcul a ies
,
it din fântân , nu mai poate s  cad  înapoi, se poate considera c  fântâna are (N − Y )

metri, iar melcul urc  zilnic (X − Y ) metri.

13. b

Pseudocodul calculeaz  factorialul num rului x. Acest lucru se poate observa calculând f(2) s
,
i f(3). Deoarece 6! = 720,

valoarea 719 se poate obt
,
ine prin instruct

,
iunea f(6)− 1.

14. b

1. Secvenµele sunt asezate în ordinea cresc toare a dimensiunilor lor.

2. Se aleg pentru interclasare primele dou  secvenµe. Secvenµa rezultat  inlocuie³te cele dou  secvenµe interclasate.

3. Se repet  pa³ii 1 si 2 pân  se obµine o singura secvenµ .

15. b

Tat l lui Cristian a³eaz  cutiile în ordinea 3,5,4,1,2 (15/3>40/10>18/6>10/5>8/8). Alege cutiile 3,5,4 ³i cere desfacerea
cutiei 1.

Observat
,
ie. Nu cred c  trebuie s  explic metoda greedy. Cei care cunosc metoda, vor rezolva problema mai rapid. Ceilalt

,
i

vor încerca toate variantele posibile.
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16. d

((ys10
n/2 + yd) ³i ((xs10

n/2 + xd) sunt numere formate din n cifre. În varianta (d), (xs − xd) ³i (yd − ys) sunt numere
formate din n/2 cifre. Înmulµirile xsys ³i xdyd pot � efectuate o singur  dat .

17. c

Complementul unui graf G cu n noduri s
,
i m muchii: din graful complet (care cont

,
ine acelas

,
i noduri ca G), s

,
i care

are n ∗ (n − 1)/2 muchii, se elimin  cele m muchii din G. Prim urmare, num rul de muchii din complementul lui
G = n ∗ (n− 1)/2−m.

18. a

(a) corect, nr max de noduri pe nivelul level =2level−1; (b) gres
,
it, nr max de frunze = 210−1 = 512; (c) gres

,
it, nr max

noduri din arbore = 2level − 1 = 1023; (d) gres
,
it, n0 = n2 + 1 pt un arbore strict

19. a

Nodurile nu vor avea multe muchii - acestea se de�nesc doar între un triunghi s
,
i triunghiurile vecine din ret

,
ea. Lista de

adiacent
,
  este mai potrivit , deoarece este mai e�cient  pentru stocarea grafurilor rare s

,
i se evit  re-alocarea matricei în

cazul ad ug rii/s
,
tergerii de noduri/muchii (graful este construit 'on-the'�y', pe masur  ce se exploreaz  scena).

20. a

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

typedef int Tip_cheie ;
struct Nod

{
Tip_cheie che i e ; // che ia e s t e ch ia r va loarea
Nod * stg , *drt ;

} ;
int Height (Nod *n)
{

int h1 , h2 ;
i f (n == NULL) return −1;
i f (n−>stg == NULL)

i f (n−>drt == NULL) return 0 ;
else return (1 + Height (n−>drt ) ) ; // a i c i e s t e B1

else {
h1 = Height (n−>stg ) ;
i f (n−>drt == NULL) return (1 + h1 ) ;
else

{
h2 = Height (n−>drt ) ;
i f ( h1>=h2 ) // a i c i e s t e B2 din pseudocod

return (1 + h1 ) ;
else return (1+ h2 ) ;

}
}

}
void InsertN (Nod *&r , Tip_cheie k ) // pentru creare BST
{

i f ( r==0) r=MakeNod(k ) ;
else

{
Nod *p , *p1 ; p=r ;
while (p !=0)
{

p1=p ;
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i f (p−>che i e > k) p=p−>stg ;
else

i f (p−>che i e < k) p=p−>drt ;
else // nodul e x i s t a

{ p r i n t f ( "nodul e x i s t a \n" ) ; return ; }
} // se i e s e cu p=0 s i p1 ind i ca nodul dupa care se in s e r ea za
i f ( k < p1−>che i e ) p1−>stg=MakeNod(k ) ;
else p1−>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 printeaz  reprezentarea binar  in ordine inversa 10011

23. a

Plin : VÂRF = = n-1, Goal : VÂRF = = -1

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

24. a

Funct
,
ia dat  este o funct

,
ie recursiv  care se va opri când se va ajunge pe un element al matricii cu valoarea 1 sau când

x sau y va lua o valoare mai mic  sau egal  cu 0. Funct
,
ia este apelat  cu valorile 2, 2. Elementul din matrice de pe

aceast  pozit
,
ie are valoarea 0. Se va a�s

,
a x = 2, y = 2 s

,
i se va apela funct

,
ia recursiv cu valorile x - 1, y - 1, respectiv

1, 1. Elementul de pe aceast  pozit
,
ie are tot valoarea 0, deci se va a�sa x = 1, y = 1 s

,
i se va apela funct

,
ia recursiv cu

valorile x - 1, y - 1, respectiv 0, 0. Acest element are valoarea 1, deci se va a�s
,
a x = 0, y = 0, dar nu se va mai apela

funct
,
ia din nou, deoarece oricare dintre cele trei condit

,
ii din if va avea valoarea fals.

25. b

Pentru a�s
,
area în ordinea descrescatoare a vârstei, lista liniar  simplu înlant

,
uit  trebuie parcurs  în ordinea de la ultimul

la primul element. (a) gres
,
it - parcurge tabloul în ordine invers  alfabetic; (b) corect - parcurge recursiv lista - a�s

,
area

se face la revenirea din recursie, deci în ordine invers  a elementelor; (c) gres
,
it - parcurge lista de la primul la ultimul

element, deci în ordinea crescatoare a vârstei; (d) gres
,
it - parcurge lista recursiv, cu a�s

,
area înainte de intrarea în recursie,

deci de la primul la ultimul element.
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