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Test la INFORMATICA

Limbajul C/C++

Se acorda 10 puncte din oficiu. Timpul efectiv de lucru este de 3 ore.

SUBIECTUL I (30 de puncte)

Pentru itemul 1, scrieti pe foaia de examen litera corespunzatoare raspunsului corect.

1. Numerele reale x, y, z si t satisfac inegalitatile x < y si z < t. Precizati care dintre expresiile
C/C++ de mai jos este echivalenta cu faptul ca intervalele inchise [x, y] si [z, t] au intersectia

nevida ([x, y1 N [z, t] #9). (4p.)

a. '((z >y) || (t <x)) b. (x <=2) || (y > 1

c. ' ((x<2z) && (t <vy)) d. '(>t || (y>2))
2. Se considera algoritmul alaturat, des- citeste n (numar natural)
cris in pseudocod.

x<n % 10; m<« 1; s« 1
a. Scrieti valoarea afisata de algoritm daca
numarul n citit este 213521. (6p.) cat timp n > 9 executa

b. Care este cel mai mic numar natural for-
mat din patru cifre distincte care poate fi
citit in varabila n astfel incat algoritmul sa

n< [n / 10]; y<n% 10

daca (y-x)*m < 0 atunci

afiseze valoarea 17 (6p.)
c. Scrieti o secventd de instructiuni care daca m > 0 atunci m<« -1
sa foloseasca doar operatii de adunare
si scadere si care sa fie echivalenta cu altfel s< @
instructiunea n < [n / 10]. (4p.)
X<y
d. Scrieti programul C/C++ corespunzator al- }
goritmului alaturat. (10p.) scrie s
SUBIECTUL al II-lea (30 de puncte)

Pentru fiecare dintre itemii 1 si 2 scrieti pe foaia de examen litera corespunzatoare
raspunsului corect.

1. Care este numarul maxim de noduri de grad 3 intr-un graf neorientat cu 5 noduri? (4p.)
a. 2 b. 3 c. 4 d. 5

2. Fie un graf neorientat cu multimea nodurilor {1, 2, ..., 2015}. Doua noduri i si j sunt unite

printr-o muchie daca si numai dacd max(i,j) = 2*min(i,j) sau max(i,j) = 2*min(i, j)+1. Care

este numarul de muchii ale acestui graf? (6p.)

a. 2015 b. 2016 c. 2014 d. (2014x2015)/2



Scrieti pe foaia de examen raspunsul pentru fiecare dintre cerintele urmatoare.

3. Consideram codificarea binara a caracterelor, in care fiecarui simbol ii revine reprezentarea pe
8 biti a codului sau ASCII. De exemplu, caracterului ’A’, avand codul ASCII 65, ii va corespunde
reprezentarea binara 01000001. Scrieti un program C/C++ care sa contina urmatoarele functii:

a) Functia convert_char primeste ca argument un caracter si construiegte un tablou cu 8 elemente
0 sau 1, reprezentand codificarea binarad a caracterului primit. (2p.)

b) Functia convert_string primeste ca argument un sir de caractere s si construieste o matrice cu
n linii §i 8 coloane (unde n este lungimea sirului s), linia i a matricii reprezentand codificarea
binara a caracterului de pe pozitia i din sir. (2p.)

¢) Functia submatrix_size primeste ca argument o matrice m formata doar din elemente 0 si 1
(precum si dimensiunile sale) si determina dimensiunea celei mai mari submatrici patratice a lui
m continand elemente avand toate aceeasi valoare (fie 0, fie 1). (5p.)

(Observatie: functiile pot avea si alte argumente fata de cele specificate mai sus.)

Programul va citi de la tastatura un sir de caractere s si va afisa rezultatul determinat de functia
submatrix_size aplicatd pe matricea construitd de convert_string aplicata sirului s. (1p.)
Exemplu: Pentru sirul de caractere s="IDEEA", programul va afisa 3, matricea corespunzatoare fiind:

01001001
01000100
m=]01000101
01000101
01000001

4. Fie multimea S = {1,2,...,n}, unde n > 4 este un numar natural multiplu de 4.
Scrieti un program C/C++ care:

a) Citegte de la tastatura numarul n > 4 precum gi un numar natural p (1 <p <n/2). In cazul in

care conditiile impuse nu sunt indeplinite, va fi afisat mesajul ”date invalide”. (2p.)

b) Partitioneaza multimea datd S in doua submultimi disjuncte A si B (S = A U B,A n B = @)
astfel incat suma elementelor din A sa fie egald cu suma elementelor din B. (3p.)

¢) Elimina elementul p din multimea S si creeaza o noua partitie A’, B’ (eventual, modificind partitia
creatd la punctul b) astfel incit S ~ {p} = A’ U B, A’ n B’ = @ si suma elementelor din A’
este egala cu suma elementelor din B'. In cazul in care acest lucru nu este posibil, va fi afigat
mesajul ”partitie inexistenta”. (5p.)

Exemplu: Pentru n=8, S = {1,2,3,4,5,6,7,8}, partitia initiala este A = {1,3,6,8}, B =
{2,4,5,7}. Daca p=1 sau p=3, va afisa ”partitie inexistenta”. Daca p=2, partitia modificata este
A" = {3,6,8},B" = {1,4,5,7}. Daca p=4, partitia modificata este A" = {2,6,8}, B" = {1,3,5,7}.

SUBIECTUL al III-lea (30 de puncte)

Pentru itemul 1, scrieti pe foaia de examen litera corespunzatoare raspunsului corect.

1. Intr-o urnd se afla 4 bile de culoare albi si 3 bile de culoare neagra. Se extrag bilele pe rand si se
retine secventa de 7 culori obtinuta. Cate astfel de secvente distincte sunt? (4p.)
a. 210 b. 35 c. 70 d. 840



Scrieti pe foaia de examen raspunsul pentru fiecare dintre cerintele urmatoare.

2. Pentru functiile F1 si F2 definite mai jos, ce valoare va returna apelul F1(34)7 (6p.)
int F2(int x); int F2(int x) {
int F1(int x) { if (x < 10) { return 3 * x; }
if (x < 7) { return 3 + x; } else { return 2 * Fi(x / 2); }
else { return 2 + F2(x - 2); } }
}

3. Un puzzle Minesweeper este o matrice de n linii §i m coloane care contine la fiecare pozitie numarul
0 (reprezentand un loc liber) sau -1 (reprezentand o mina). Porzitiile adiacente pozitiei (7,j) sunt:
{(Gi-1,7-1),(i-1,5),(i-1,5+1),(i,j - 1), (5,5 + 1), (i+ 1,5 - 1), (i+1,5), i+ 1,5+ D} N {0,...,n =1} x {0,...,m—1}.
O pozitie (7, j) din matrice este periculoasa daca cel putin o pozitie din cele maxim 8 pozitii adiacente
contine o mina. Fie (I, ¢) o pozitie in matrice. Zona sigurd este compusa din toate pozitiile accesibile
din (I, c¢) urméand un drum format din pozitii nepericuloase adiacente.

Zona activa contine toate pozitiile zonei sigure si pozitiile adiacente zonei sigure. Matricea rezultat
are aceleagi dimensiuni cu puzzle-ul si este definita astfel:

e Daca (I,c¢) contine o mind, matricea rezultat va fi chiar puzzle-ul initial.

e Daca (I,¢) nu contine o mina dar este periculoasa, matricea rezultat contine —2 peste tot cu
exceptia pozitiei (,c), care contine numarul de mine vecine.

e Altfel, matricea rezultat contine pe fiecare pozitie (i,7) din zona activa numarul de mine adia-
cente pozitiei (7,7) si —2 in celelalte pozitii.

Ezemplu (I) (IT) (IIT) (IV)
10 0 -1) {00 00) {-10[0]0)(-100 0

Pusdle 0oo[-1]o|fo-1-10lJo0o 0 0]|[o000[0]
00 00 0@00 00-1-1]]0000
0-1 00 0000 0-10-1/\000-1

Pozitia (1,c) (1,2) (2,1) (0,2) (1,3)
-10 0-1\ (-2-2-2-2\ /2100
00-10 -2-2-2-211-22 2 2

Rezultat 0000][-22-2-2]|-2-2-2-2
0-100 -2-2-2-2) \-2-2-2-2

a) Scrieti matricea rezultat pentru exemplul (IV'). (5p.)

b) Scrieti in limbajul C/C++ o functie care, primind la intrare un puzzle, calculeazi o matrice
(de aceleasi dimensiuni cu puzzle-ul) care contine 0 pe pozitiile nepericuloase si 1 pe pozitiile
periculoase. (5p.)

c¢) Scrieti in limbajul C/C++ o functie care:

— primeste ca argument o matrice reprezentand puzzle-ul Minesweeper si pozitia (I, c);

— construieste matricea rezultat dupa cum este descris mai sus. (10p.)



