
R spunsurile corecte cu explicat
,
ii

1. b

Valoarea de adev r a condit
,
iei instruct

,
iunii while este 0 (zero) motiv pentru care cuvântul Queen va � a�s

,
at o singura

dat .

2. c

3. c

f1 s
,
i f2

4. a

Des
,
i vectorul are 10 elemente, la apel n va avea valoarea 6. Cum bucla pentru merge doar pân  la 3, prima interschimbare

va � între valoarea de pe pozit
,
ia 1 s

,
i 5 (6-1), apoi 2 s

,
i 4, respectiv 3 cu 3. Deci la a doua bucl  pentru vor � a�s

,
ate

valorile 5 4 3 2 1 6 (ultima valoare nu se interschimb )

5. a

Trebuie c utate în matrice valorile care au deasupra s
,
i dedesubt valori mai mici cu 1 (modulo 3 - num r pozitiv) s

,
i la

stânga s
,
i dreapta valori mai mari cu 1 (modulo 3).

2 0 0 0 0 2 0
2 2 1 2 1 2 2
0 1 0 0 0 2 2
2 2 0 1 1 1 2
1 0 1 0 0 2 0
2 2 2 1 2 1 2
1 0 1 0 1 2 1

6. d

Comanda return fort
,
eaz  ies

,
irea din funct

,
ie înainte de a � executat  s

,
i instruct

,
iunea de dup  apel. Mai mult, este necesar

a se observa ca adunarea din return nu are efect asupra valorilor de a�s
,
at. Astfel, prima valoare a�s

,
at  este valoarea lui

n (adic  10), apoi 9 8 7 6 5 4 3 2 1. Pentru n=0, se intr  pe ramura adev rat a funct
,
iei s

,
i se a�s

,
eaz  valoarea 0. Toate

a�s rile sunt e�ectuate doar de instruct
,
iunea cout dinainte de return n+funct

,
ie(n-1).

7. b

În situat
,
ia în care init

,
ializarea elementelor unui tablou nu este completa (nu sunt precizate valorile tuturor membrilor

tabloului) acestea din urm  vor � init
,
ializate cu valoarea 0.

8. d

Cele trei puncte sunt situate în coordonatele (3,3), (1,4), (3,1) - notate cu x în matricea de mai jos.

0 0 0 x
1 0 1 1
x 0 x 1
1 0 0 0

Drumul de lungime minim  este:

- de la (1,1) la (1,4) (lungime 3)

- de la (1,4) la (3,1) (lungime 5)

- de la (3,1) la (3,3) (lungime 2)

- de la (3,3) la (4,4) (lungime 2)

Lungime total : 3 + 5 + 2 + 2 = 12.
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9. a

Dup  primele dou  operat
,
ii de ADD matricea rezultat  este:

8 0 0 0 0
0 0 10 0 0
0 0 0 0 0
0 0 0 0 0
0 0 0 0 0

SUM(1,3) => suma elementelor încercuite: 8

Dup  urm toarele dou  operat
,
ii de ADD matricea rezultat  este:

8 0 0 0 0
0 4 10 0 0
0 6 0 0 0
0 0 0 0 0
0 0 0 0 0

SUM(3,2) => suma elementelor încercuite: 18

UNDO(2) => anuleaz  ultimele 2 operat
,
ii de ADD Dup  urm toarea operat

,
ie de ADD matricea rezultat  este:

15 0 0 0 0

0 0 10 0 0
0 0 0 0 0
0 0 0 0 0
0 0 0 0 0

SUM(3,2) => suma tuturor elementelor încercuite: 25 UNDO(3) => anuleaz  mai întâi ultima operat
,
ie de ADD, apoi

efectul operat
,
iei UNDO(2) s

,
i înc  o operat

,
ie de ADD

8 0 0 0 0

0 0 10 0 0

0 6 0 0 0
0 0 0 0 0
0 0 0 0 0

SUM(4,4) => suma tuturor elementelor încercuite: 24

10. c

int a [ 1 0 ] , i , smax , sc , p , pc , u ;
for ( i = 0 ; i < 10 ; i++)

c in >> a [ i ] ;
smax = a [ 0 ] ; sc = a [ 0 ] ; p = 0 ; u = 0 ; pc = 0 ;
for ( i = 1 ; i <= 9 ; i++)
{

i f ( sc > 0) sc += a [ i ] ;
else
{

sc = a [ i ] ; pc = i ;
}
i f ( sc > smax)
{
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p = pc ; u = i ; smax = sc ;
}

}
for ( i = p ; i <= u ; i++)

cout << a [ i ] << " " ;
cout << endl ;
cout << "max= " << smax << endl ;

11. d

(int)(sqrt(n)).

12. c

Funct
,
ia calculeaz  h*suma a n elemente, unde h = log(n).

13. b

Comparat
,
iile se realizeaz  cu elementele 23, 66 s

,
i 70.

14. b

Regina 3 poate � plasat  doar dup  ce se face pasul înapoi ³i se replaseaz  regina 2 (Figura (b)). Celelalte �guri reprezint 
mai multe operaµii.

15. b

Se calculeaz  suma tuturor elementelor S. => O(n) Se consider  dou  sume S1=0 suma elementelor dinainte pe pozit
,
ia

1 s
,
i S2= S-a[1]. Într-o singur  trecere, se compara S1 cu a[i] s

,
i cu S2, se decide dac  a[i] este corespunz tor sau nu, apoi,

înainte de a se trece la pasul i+1, se recalculeaz  S1=s1+a[i], S2=S2-a[i]. Deci se poate crea un algoritm de complexitate
O(n).

16. a

Se caut  în matricea M liniile care au doar valori de 0. Toate aceste linii corespund sarcinilor care nu au dependent
,
e

s
,
i pot � duse la îndeplinire în acest punct. Apoi, se scot din matricea M liniile respective s

,
i coloanele corespunz toare

sarcinilor respective. Procesul se repet  pân  nu mai sunt sarcini de îndeplinit, sau exist  o dependent
,
  circular  între

sarcini (caz în care nu pot � îndeplinite toate sarcinile).

17. a

Un graf conex n vârfuri este arbore dac  s
,
i numai dac  este conex s

,
i are n− 1 muchii. Not m cu cu ni num rul vârfurlor

s
,
i cu mi num rul muchiilor componentei conexe Ci, i = 1, . . . , k. Avem n =

∑i=k
i=1 ni s, i m =

∑i=k
i=1 mi. Din componenta

Ci trebuie eliminate mi − ni + 1. Rezult  c  num rul muchiilor eliminate va �
∑i=k

i=1 (mi − ni + 1) = m− n+ k.

18. b

Evident, o groap  i poate exista dac  A = {(j, i)/j 6= i}. Presupunem c  ar exista dou  gropi i1 s
,
i i2. i1 �ind groap ,

arcul (i2, i1) ∈ A s
,
i arcul (i1, i2) /∈ A. Similar, i2 �ind groap , arcul (i1, i2) ∈ A s

,
i arcul (i2, i1) /∈ A . Imposibil.

19. a

Se demonstreaza prin induct
,
ie dup  n c  num rul nodurilor complete este egal cu num rul frunzelor minus 1
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20. b

Pentru m = 3 s
,
i n = 5 se obt

,
ine o ret

,
ea care are:

- pe nivelul 0 nodurile: 0/1 s
,
i 1/0

- pe nivelul 1 nodul: 1/1

- pe nivelul 2 nodurile: 1/2 s
,
i 2/1

- pe nivelul 3 nodurile: 1/3, 2/3, 3/2 s
,
i 3/1

- pe nivelul 4 nodurile: 1/4 , 2/5, 3/5 , 3/4, 4/3 , 5/3, 5/2 s
,
i 4/1

Fract
,
ia c utat  se a�  pe nivelul 4, drumul parcurs din nodul 1/1 pân  la aceasta se codi�c  astfel: DSD.

Ret
,
eaua asociata este cea din �gura de mai jos:

21. d

Se deseneaz  graful s
,
i, vizual, se determin  drumul minim de la toate nodurile i la toate nodurile j, unde i < j. Rezultatul

este maximul valorilor rezultate.

O alt  variant  de resolvare este construirea matricei de costuri s
,
i aplicarea algoritmului Floyd�Warshall de determinare

a drumului minim între oricare dou  vârfuri din graf. Rezultatul este maximul din matricea de costuri rezultat  aplic rii
algoritmului.

Maximul drumurilor minime este 8, prin vârfurile 3-5-4.

22. b

Funct
,
ia întoarce ((1 + 2 . . . + x-1 + x) +y), adic  x(x+1)/2 + y.

23. b

Deoarece r=10, funct
,
ia întoarce suma cifrelor: 3 + 4 + 5 = 12

24. c

Când se apeleaz  funct
,
ie(4), chiar la intrearea in funct

,
ie se a�s

,
eaz  primul semn #. Pentru c  init

,
ial n este diferit de 0,

se va a�s
,
a valoarea lui n, 4 apoi numerele de la 0 la 3 din bucla for, Se apeleaza funct

,
ie(3) urmat de a�s

,
area unui nou #

(de la intrarea in funct
,
ie) , num rul 3 s

,
i apoi valorile de la 0 la 2, Se apeleaza funct

,
ie(2) se a�seaz  #, 2 s

,
i valorile de la

0 la 1 Se apeleaza funct
,
ie(1) se a�seaz  #, 1 s

,
i valoarea 0 Se apeleaza funct

,
ie(0) se a�seaz  #, s

,
i pentru c  neste 0, se

a�s
,
eaz  înc  un # de pe ramura else. Dupa aceasta se vor a�sa înc  4 semne # pentru instrct

,
iunea de a�s

,
are de dup 

apelul recursiv. În total 10 semne #

25. b

Dimensiunea oricarei stive poate � mai mare decat MAXSIZE/2. Ambele stive isi maresc dimensiunea pornind din ambele
capate s

,
i dac  vârful uneia ajunge lâng  vârful celeilalte, atunci stivele sunt pline. Astfel, condit

,
ia va � top1=top2-1
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