Recapitulare

Siruri de caractere

3. Precizati ce se va afisa dupa executarea secventei de program de mai jos.

Limbajul C++/ Limbajul C

char a[20]="informatica”, b[20]="";
strncat(b,a,strlen(strchr(a,’'t’)));
pxintf (7% 8”7, b);

cout<<b; |

a) tica b) form c) ica

d) inf

Limbajul Pascal

var b : string[20];

begin

b:=’informatica’;
delete(b,pos(’'x’ ,b) ,pos(’a’,b));
write(b) ;

end.

e) rmatica f) info

4. Precizati ce valoare are variabila b de tip sir de caractere dupi executarea secventei:

Limbajul C++/ Limbajul C
char b[ ]="toc201%9";
b[3]=b[3]-1:

stropy (b+5,b+7)
gtropy (b, b+3) :

a) b20

b) 19 ¢) 20

Limbajul Pascal

var b: string[30]:;

b:= ‘toc2019';

b[4] := chr({ord(b[4])-1):

delete(b,6,2) ;

delete(b,1,3):
d) 10

g) toc £)2019

12 Se considerd un sir de caractere ¢ de lungime maxima 20, ce contine cel putin un caracter
‘d’. Precizafi care dintre urmatoarele secvente afiseaza pozitia prime1 aparitii a lut ‘d’ in

sirul de catactere c.

Limbajul C++ Limbajul C

a) cont<<=ztrchri{c, '4d')-o:
b) cont<<ztrrchr(c, '4d'}:

c) cont<<ztrchri{c, '4d')-c-1:
d) count<<sztrchri(c, "4}’

e) cont<<sztrchr(c, '4d')-c+2;
f}) cont<<sztrchri{c, 'd-ec'}:
Limbajul Pascal

a) write(pos({‘d’', c})}:

b) write(po=(c, ‘df})}:

c) write(po=(c, ‘d")}-1}:

d) write(sob=str(c,*d')})}
e) write(po=s(c, *d’")}+2);
f) write(zaobstr(c, *d-c'}):

printf("%d”, strchr(c, 'dA'}-c }:
printf("%d”, strrchric, 'd'}}:
printf("%d”, strchr(c, 'd4')}-c-1 }:
printf("%d”, strchr(c, '4d"})}:
printf("%d”, strchr(c, '4d')-c+2 };
printf({"%d", =strchr(c, ‘d-ec'}}:
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Subprograme

9.  Stund ca initial variabilele intregi x s1 y au valorile 1 s1 respectiv 2, stabiliti care sunt valorile
lor dupa apelul F(x,y) (pentru variantele in limbajele C++ sau Pascal) respectiv F (&x,y)
(pentru varianta in limbajul C):

Limbajul C++ Limbajul C Limbajul Pascal

void F( int &x, int y) void F( int *x, int y) procedure F(var x:

{ { integer; y: integer):

x=2; y=3; *x=2; y=3; begin
} } x:=2; y:=3;
end;
a)32 b)12 oy i I | e)22 )33
Tipul struct
13 Pentru urmatoarele declarari:
Limbajul C++/ Limbajul C Limbajul Pascal

typedef struct {
char nume[20] ;
int nr;
int nota[15]:

} elev;

elev e[28], x:

type elev = record
nume : string[19]:
nr : integer:;
nota : array[l..14] of integer:;
end;
var e: array[l..27] of elev:;
x: elev;

precizati care dintre urmatoarele instructiuni este corecta din punct de vedere sintactic.

Limbajul C++/ Limbajul C
a) e[10] = x;

b) e[10] = x.nr;

c) e[10] = e.nota[1l0]:
d) elev. nota[5] = 7;
e) x.nota = x.nota+l;
f) x.nr=x.nota;

Limbajul Pascal

a) e[10] := x;

b) e[10] := x.nr;

c) e[10] := e.nota[l1l0]:;
d) elev. nota[5] := 7;

e) x. nota := x. nota +1;
f) x.nr := x.nota:;

5. Se considera tipul de date punct, ce memoreaza abscisa si ordonata unui punct din plan st
tipul de date segment ce memoreaza doua puncte distincte reprezentand extremitatile unui
segment din plan. Precizati care dintre urmatoarele expresii are ca valoare ordonata
mijlocului segmentului corespunzator variabile1 s de tip segment.

Limbajul C++/ Limbajul C
typedef struct

{ float x, y:}punct:
typedef struct

{panct A, B;}segment:;

segment s;

a) (A.x+B.x)/2 b) (A.s.y+B.s.y)/2

d) (A.x+B.y)/2 e) (s.A.x+s.B.x)/2

Limbajul Pascal
type punct=record
X, y: real;
end;
type segment=record
A, B: punct;
end;
var s: segment;

c) (s.y+s.y)/2

f) (s.A.y+s.B.y)/2
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Recursivitate

15 Pentru functia g definita mai jos. precizati valoarea care se returneaza in urma apelului

8

g(2,1).

Limbajul C++/ Limbajul C
int g(int x, int y)
{ if (x > 0)
{ if (y = 0) return g(x-1,1):
if (y > 0) return g(x-1, g(x,

Limbajul Pascal
function g(x,y:
begin
if x>0 then begin

if y=0 then g:=g(x-1,1):;

integer): integer:;

v-1)): if y>0 then g:=g(x-1,g(x,y-1)):
} end
return y+1; else g:=y+l1l;
} end;
a)3 b) 4 c)5 d)6 e)7 f) 10
Fie functia p definita mai jos
Limbajul C++/ Limbajul C Limbajul Pascal
int p (int a, int b) function p (a, b: integer) : integer;
{if (b==0) return 0; begin
else if b=0 then p:=
if (a%b==0) return p(a, b-1)+1; | else

else return p(a, b-1):}

if a mod b=0 then p:=p(a, b-1)+1
else p:=p(a,b-1):
end;

precizati care este apelul corect al functiei p pentru a verifica daca un numar x este prim.

Limbajul C++/ Limbajul C

a) if (p(x,x)==2) cout<<”prim”;
b) if (p(2,x)==2) cout<<”prim”;
c) if (p(x,2)==0) cout<<”prim”;
d) if (p(x,x/2)==2) cout<<”prim”;
e) if (p(x,2)==x) cout<<”prim”;
f) if (p(2,x)==1) cout<<”prim”;

Limbajul Pascal

a) if p(x, x)=2 then write('prim’);
b) if p(2, x)=2 then write(’'prim’);
c) if p(x, 2)=0 then write('prim’);

printf (“prim”) ;
printf (“prim”) ;
printE(*prin”) ;
printf (“prim”) ;
printf (“prim”) ;
printE(*prin”®):

d) if p(x, x div 2)=2 then write('prim’);

e) if p(x, 2)=x then write(’prim’);
f) if p(2, x)=1 then write(’prim’):;
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7. Pentru definitia de mai jos a subprogramului nr, stabiliti ce valoare returneazi apelul

nri{6,3).

Limbajul C++ Limbajul C
int nr (int x, int ¥)

{f int a, t;

if (x==v || ¥==1) retuormn 1:
if (x<y) retormn 0;
a=0;

for(t=1; t<=y; t++)
a=a+nr (x-y,t) -
retaorn ar

a) 0 b) 1 )2

15 Se considera urmatoarea functie recursiva:

Limbajul C++/ Limbajul C
int s(int t)

{ if (t = 1) return 0;
else
if (t == 2) return 1;
else

return s(t-2) + s(t-1); }

Limbajul Pascal

function nri(x,yv:integer): integer:
var a, t : integer;

begin

if (x=v) or (y=1) then nr := 1

else if x<y then nr :=
else begin
a :=0;
for t :=1 to ¥ do
a :=at+nrix-y,t):

nr := a;
end;
end;
d) 3 e) 4 ) 6
Limbajul Pascal
function s(t : integer) integer;
begin
ift=1then s :=0
else
if t =2 then s := 1
else
s:=8(t-2)+s(t-1);
end;

Daca apelul initial nu se 1a in considerare, precizati cate autoapeluri vor fi facute pentru apelul

s(6).
a) 4 b) 6 c)8

Backtracking

d) 10

e) 11 f) 14

14 O clasa de 30 de elevi este la ora de informatica s1 profesorul doreste sa formeze o echipa de
5 elevi. Eli1 cere unui elev sa-1 genereze toate posibilitatile de a forma o grupa de 5 elevi din
acea clasa. Aceasta problema este similara cu generarea tuturor:

a) elementelor produsului cartezian A°, A fiind o multime cu 30 de elemente

b) partitulor  une1 multimi

c) aranjamentelor de 30 de elemente luate cate 5

d) permutarilor de 5 elemente

e) combinarilor de 30 de elemente luate cate 5
f) submultimilor de 5 elemente din multimea A, A fiind o multime cu 30 de elemente
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Utilizand metoda backtracking se genereaza toate tablourile bidimensionale patratice de
ordin n ale céror elemente apartin multimi1 {0, 1}, cu proprietatea ca pe fiecare linie s1 pe
fiecare coloana exista o singuri valoare 1. Daca n=3 tablourile bidimensionale sunt generate
in ordinea urmatoare:

100 100 010 010 001 001
010 001 100 001 100 010
001 010 001 100 010 100

Daca n =4, precizati care este tabloul bidimensional generat imediat dupa tabloul
bidimensional:

0010
1000
0001
0100.
a) 0010 b) 0010 c) 0001 d) 0010 e) 0001 £f) 1000
1000 0100 1000 0001 0010 0010
0100 1000 0010 1000 0100 0100
0001 0001 0100 0100 1000 0001
Grafuri

14 Precizati cate grafuri neorientate distincte, cu 6 noduri, numerotate de la 1 la 6. se pot

11

construi, astfel incat nodul 2 sa aiba gradul 1. Doua grafuri sunt distincte daca matricele lor

de adiacentd  sunt diferite.

a) 46 b) 256 c) 6! d) 1024 e) 2345 £) 5120

10 Se considera un graf neorientat cu 8 noduri numerotate de la 1 la 8 s1 urmatoarele muchii:

[1.7]. [1.8]. [3.4]. [3.5]. [3.6]. [3.7]. [4.7]. [5.6]. [5.8]. [6.7]. [6.8]. [7.8]. Precizati care este
numarul minim de culori cu care pot fi colorate nodurile grafului, astfel incat oricare doua
noduri adiacente sa aiba culori diferite.

a) 1 b) 2 o) 3 d) 4 e)6 f)8

Un arbore are nodurile numerotate cu numere de la 1 1la 5. Vectorul de tati asociat arborelui

3

poate fi:
a5, 8 5 4.8 b) 2, 1, 0, 3, 4 c) 5, 2,4, 5,0
d) 2, 4, 0, 3, 4 e) 0, 2, 4, 5, 0 £) 1; 4; 0, 3; 4

Numarul maxim de muchu dintr-un graf neorientat cu 16 noduri s1 7 componente conexe
este:

a) 15 b) 18

c) 23 d) 25 e) 36 f) 45

Se considera un arbore cu 10 noduri, numerotate de la 1 la 10 avand vectorul de tati urmator
(0, 1, 1, 1, 3, 3, 3, 4, 7, 7).Descendenti1 nodului 3 sunt:

a) 5, 6, 7 b) 5, 6, 7, 9, 10 c) 4, 5, 6; '7; 8; 9; 10

d) 6, 7 e) 4, 5, 6 £) 4.7
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Fie graful orientat cu 5 noduri numerotate de la 1 la 5, s1 arcele (1.2), (2.3). (3.1). 3.4).
(4.5). (5.4). Precizati care este matricea drumurilor asociata acestui graf. Matricea
drumurilor este o matrice patratica de dimensiune nxn, definita astfel:

Limbajul C++/ Limbajul C Limbajul Pascal

- a[i][j]=1 daca exista cel putin - af[i,j]l=1 daca exista cel putin
un drum de la nodul i la nodul un drum de la nodul i la nodul
3 j Page | 6

- af[i][j]=0 daca nu exista niciun - af[i,j]=0 daca nu exista niciun
drum de la nodul i la nodul j drum de la nodul i la nodul j
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