Concurs de admitere
Facultatea de Matematici si Informaticd
Universitatea de Vest din Timisoara

Sesiunea Septembrie, 2025, Barem Varianta 1

1. Timp total de lucru: 3 ore
2. Toate subiectele sunt obligatorii!

3. Cititi cu atentie informatiile legate de tipurile de intrebari, prezentate mai jos.

Tipuri de intrebdri

Pe foaia de concurs veti intalni trei tipuri de intrebdri. Pentru a le recunoaste mai usor, in partea dreaptd
veti regdsi un sablon pentru raspunsuri, cu indicatii legate de tipul de intrebare.

Tipul 1 Pentru intrebarile de acest tip veti marca pe foaia de concurs MODEL, marcati exact un rispuns:
un singur rdspuns corect. Le veti recunoaste dupd modelul indicat @ @ @ @
in partea dreaptd a acestui rand.

Punctaj pe intrebare: 6p (standard)

Tipul 2 Pentru intrebdrile de acest tip veti marca pe foaia de concurs MODEL, marcati 1-2 rdspunsuri:
fie un singur raspuns corect, fie doud raspunsuri corecte. Le veti @ @ @ @ @
recunoaste dupd modelul indicat in partea dreaptd a acestui rand.

Punctaj maxim pe intrebare: 6p (standard)+1p (bonus pentru raspuns complet)

Tipul 3 Pentru intrebdrile de acest tip veti marca pe foaia de concurs MODEL, marcati 1-3 rdspunsuri:
fie un singur raspuns corect, fie doud raspunsuri corecte, fie trei @ @ @ @ @
rdspunsuri corecte. Le veti recunoaste dupd modelul indicat in
partea dreaptd a acestui rand.

Punctaj maxim pe intrebare: 6p (standard)+1p (bonus pentru rdspuns complet)

Punctaj

Fiecare intrebare valoreaza 6 puncte. Dacd o intrebare are mai multe variante corecte, atunci cele 6 puncte
se vor impadrti egal la numdrul de variante corecte. Dacd rdspunsul oferit identificd toate variantele corecte
de raspuns, la punctajul intrebdrii se adaugd un bonus pentru rdspuns complet de 1 punct. Orice rdspuns
gresit anuleazd Intregul punctaj al intrebarii respective, indiferent de numarul de rdspunsuri corecte.

La punctajul obtinut se adauga 10 puncte, pentru start.

Pentru nota 5 sunt necesare 52 de puncte, inclusiv punctele de start, pentru nota 10 sunt necesare cel putin
130 de puncte, inclusiv punctele de start.




TERMINOLOGIE SI CONVENTII

Tipuri de date

Operatii si simboluri

int — numadr intreg
real — numadr real

boolean — valoare logica

a DIV b — calculeaza catul impartirii intregi (cu rest) a lui a la b
a MOD b — calculeazd restul impartirii intregi a lui a la b
a AND b — conjunctia logica
a OR b — disjunctia logica
NOT a — negarea logica
a = 2 — operatia de atribuire a valorii 2 pentru variabila a
a == 2 — verificarea egalitatii variabilei a4 cu valoarea 2

a # 2 — verificarea inegalitatii variabilei a cu valoarea 2
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Partea I

Problema 1: Factorial sau nu?
Se considerd functiile F1 si F2 definite in modul ilustrat mai jos pentru un intreg n:

functia F1(n) functia F2(n)

dacin == 0 atunci dacan

!= 1 atunci
‘ intoarce 1 ‘ intoarce nxF2(n — 1)
altfel altfel
| intoarce nx F1(n —1) | intoarce 0

Care din functiile F1 sau F2 returneazd 120 cand este apelatd cu Ciornd, marcati exact un raspuns:

parametrul de intrare n = 5? @ @ @ @

(@) atat F1 cat si k2 @ numai ¥1 ¢ (3) numai F2 () nici F1, nici F2

Se observa cd, dacd n > 0 atunci ¥1(n) returneazi valoarea lui n!, iar F2(n)
returneaza 0. Intrucat 120 = 5!, rezulta cd rdspunsul corect este "numai F1".

Problema 2: Numere

Cate numere de 5 cifre distincte se pot forma folosind doar cifrele 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, astfel incat numerele
generate sd fie divizibile cu 4?

@ 600 v @ 480 () 560 (#) 640

Principiul de divizibilitate cu 4 spune cd ultimele doua cifre ale numarului s3 fie di-
vizibile cu 4. Astfel, se evalueaza ultimele 2 cifre: 12, 16, 24, 32, 36, 52, 56, 64, 72 si 76.
Pentru celelalte 3 cifre, avem 5 X 4 X 3 combinatii, total 60 x 10 = 600.

Problema 3: Din intuneric

Sorin lucreazd la hotelul California si are grija de un culoar cu 10 de becuri, dispuse la distantd egald,
fiecare cu intrerupdtor propriu. Pentru cd este nevazitor, el face mai multe ture pentru a se asigura cd
unele becuri sunt aprinse pentru oaspeti. In prima turd va comuta fiecare intrerupator: daca e deschis
acesta va fi inchis, si invers. In a doua turd, va comuta intrerupitoarele corespunzitoare multiplilor de 2, in
a treia pe cele corespunzédtoare multiplilor de 3, s.a.m.d..

Cate becuri vor fi aprinse dupa 5 ture, avand in vedere ca initial toate becurile erau stinse?



(@ exact jumadtate: 5 becuri (3) 6 becuri 4

(@ doar 4 becuri (¥) multa lumind: 7 becuri

00000 00000 -> stare initiald becuri
11111 11111 -> situatie dupa tura 1
10101 01010 -> situatie dupa tura 2
10001 11000 -> situatie dupad tura 3
10011 11100 -> situatie dupa tura 4
10010 11101 -> situatie dup4 tura 5: 6 becuri aprinse

Problema 4: Identificarea lui C

Pe o insuld se gdsesc doud grupari de persoane: Vedetele si Razboinicii. In timp ce Vedetele spun doar
adevarul, Razboinicii sunt permanent mincinosi. Aflat in cdutarea lor, exploratorul Explorer intalneste un
grup de trei persoane, A, B si C, despre care afld urmatoarele:

* A spune despre B cd este din gruparea Razboinicilor.

* B spune cd atat A cat si C sunt din aceeasi grupare.

Din ce grupare face parte C? Ciornd, marcati exact un rdspuns:
@ C este un Rédzboinic. v (3) Nu putem determina.
@ C este 0 Vedeta. (®) C ar putea fi Explorator.

Rationamentul lui E este urmatorul:

Dacd A spune adevarul, atunci B este un Rédzboinic, prin urmare este mincinos, ceea ce
inseamnd cd A si C nu sunt din acelasi grup. Prin urmare, C este tot Rdzboinic;

Dacd A este un Razboinic, atunci afirmatia despre B este o minciund, deci B este un
Vedetd. Prin urmare, a doua afirmatie este adevaratd, iar C este Razboinic.

Asadar, concluziile la care se poate ajunge sunt urmadtoarele: A si B nu fac parte din
acelasi grup; C este Rdzboinic.

Problema 5: Cut the rod

Imparatul Rosu trebuie sd construiascd o noud aripa a palatului siu. Pentru aceasta, se intelege cu echipa
de mesteri mari, calfe si zidari, ca la sfarsitul fiecdrei luni k sd existe intr-un cufdr o cantitate de aur cu greu-
tatea k x G, iar echipa va lua intregul cufdr odatd cu finalizarea constructiei.

Deoarece intreaga muncd va dura 11 luni, iar Imparatul Rosu are pentru aceasta o bara destul de lunga
de aur, cu o greutate egald cu 23 x G, acesta isi pune problema taierii acesteia cu un numar minim de
tdieturi, astfel Incat sa poatd realiza plitile lunare, dup4d ce bijutierul l-a asigurat cd poate decupa orice
bucatd de greutate k x G folosind o singurd tdietura. Ciornd, marcati exact un réspuns:

OOO®
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®10 tdieturi. (@7 tdieturi. (3)4 tdieturi. 4 (9)3 tdieturi.

Luna 1: k=1, 1 tdieturd

Luna 2: k=2, 1 tdieturd (se scoate bucata k=1 si se pune bucata cu k=2)
Luna 3: k=1+2 (se pun ambele buciti), 0 tdieturi

Luna 4: k=4 (se taie o bucata de 4 si se scot celelalte 2 din cufar), 1 tdieturd
Luna 5: k=4+1 (bucata de 4 si bucata de 1), 0 taieturi

Luna 6: k=4+2 (bucata de 4 si bucata de 2), 0 taieturi

Luna 7: k=4+2+1 (toate cele 3 buciti), O taieturi

Luna 8: k=4+4 (se taie o bucata de 4 si se pune cu cealaltd bucata de 4), 1 tdietura
Luna 9: k=4+4+1 (doua bucati de 4 si una de 1), 0 taieturi

Luna 10: k=4+4+2 (doua buciti de 4 si una de 2), 0 taieturi

Luna 11: k=4+4+2+1 (toate cele 4 buciti taiate), 0 taieturi

Problema 6: Bile

Intr-o cutie se afld zece bile albe si zece bile negre. Care este numarul
minim de bile care ar trebui extrase din cutie, pe nevazute, astfel
incat sd avem cel putin o pereche alb-negru? Ciornd, marcati 1-2 rdspunsuri:

OOOO®WOE
@ 2 @ 10 GuvY @19 (5) toate

In cel mai rdu caz se pot extrage consecutiv 10 bile de aceeasi culoare. Deci, abia a un-

sprezecea bild ne va garanta obtinerea unei perechi alb-negru.

Problema 7: O procedurd

Se considerd functia RUNME, de mai jos
functia RunMEe(k)
i, rezultat < 0
pentru i < 0 to k executa
daca i MOD 3 =1 atunci
‘ rezultat < rezultat + i
altfel
" rezultat < rezultat + 1
intoarce rezultat

Precizati care dintre urmdatoarele afirmatii sunt adevarate:

(@ Pentru apelul RUNME(5) functia va returna 8 Ciornd, marcati 1-2 rispunsuri:

OOOOLE

(@ Pentru apelul RUNME(0) functia va returna 11



(@ Pentru apelul RUNME(5) functia va returna 5

() Pentru apelul RUNME(4) functia va returna 8 4

() Pentru apelul RUNME(9) functia va returna 18

Réspunsurile asteptate sunt:

Pentru apelul RUNME(4) functia va returna 8

Partea a 1I-a

Problema 8: O recurentid cu memoizare

Se dd un tablou a[1..10000] initializat cu valoarea -1. Considerdm urmdtoarea secventd de cod, unde
Xy = aln]:
a[l] =1
functia REC1(n)
daci a[n — 1] = —1 atunci
L REC1(n — 1)
v=a[n-—1]

aln] = 5.7
3045
intoarce a[n]

Precizati care dintre afirmatiile de mai jos sunt adevdarate:

1
@ Termenul x; are formula x, = AT 4
2

(=]
=G

(@ Relatia recurenta care rezultd din programul de mai sus este

Xn
=" x =1V
Xn+1 3%, +5 X1
1
@ Termenul x, are formula x,, = 3 3
59"

(%) Relatia recurentd care rezultd din programul de mai sus este
Xy 1
X = — X0 = .
T 3, 4570

(5) Secventa de cod va genera aceeasi valoare dacd se inlocuieste
ultima linie cu return recl(n-1) / (3xrecl(n-1) + 5).
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Explicatii
Xn

Din cod rezultd imediat recurenta x,,, 1 = ———
o 3x, +5

cu conditia initiald x; = 1 (afirmatia
(2) este adevirata).

1

Punand y, = P obtinem recurenta liniard y,+1 = 5y, + 3, cuy; = 1. Solutia este y, =
n

7 n—1 3 9

Z -5 — Z o deci

1 1
xn: =]

(D51 -1 (p)5" -1

care corespunde afirmatiei (1). Celelalte afirmatii sunt false.

Problema 9: Matrice Toeplitz

Se d& o matrice mat[l..n, 1..m] si functia FcT de mai jos, care verificd dacd toate diagonalele de la stanga-sus
la dreapta-jos au aceeasi valoare (proprietate de tip Toeplitz):
functia FCT(mat)
pentru r = 2 to n executd
pentru ¢ = 2 to m executa
L dacid mat[r][c] # mat[r — 1][c — 1] atunci
| intoarce False
intoarce True

Precizati care dintre urmatoarele afirmatii sunt adevarate:

(@ Pentru matricea [[1,2,3],[4,1,2],[5,4,1]] functia intoarce True. ¢’

(@ Pentru matricea [[1,2,3],[4,1,2],[5,4,1],[6,5,4]] functia intoarce
False.

(3 Pentru matricea [[1,2,3],[4,2,3],[5,4,2]] functia intoarce False. 4

(@) Dacd se modifica conditia din if cu mat[i][j] # mat[i — 1][j + 1],
programul verifica corect fiecare antidiagonali (de la dreapta-sus la
stdnga-jos).

(5) Pentru ca programul de mai sus sa verifice ca toate diagonalele (de
la stdnga-sus la dreapta-jos) contin o valoare constantd, matricea
trebuie sa fie patratica.



(1) este adevarata: fiecare diagonald principald are elemente egale (matrice Toeplitz).

(2) este falsa: si aceastd matrice are diagonalele principale constante, deci functia intoarce
True.

(3) este adevdrata: de pildd mat[2][2] = 2 # mat[1][1] = 1, deci functia intoarce False.

(4) este falsa in forma datd: pentru a verifica antidiagonalele trebuie ajustate limitele buclei
(de ex. ¢ =1 la m — 1); altfel accesdim mat[i — 1][j + 1] in afara matricii cand j = m.

(5) este falsd: proprietatea Toeplitz are sens si pentru matrici dreptunghiulare; nu e nece-
sar ca matricea sd fie patratica.

Problema 10: Numere pitrate perfecte

Se considerd urmatoarele functii care testeaza o proprietate a unui numar intreg n:

functia FcT1(n)

dacd n < 0 atunci functia FcT3_AUX(n, i)
. intoarce False dacd n < 0 atunci
i=1 . intoarce False
cat timp n > 0 executa daca n == 0 atunci
n=n-—i . intoarce True
i=i+2 . intoarce rcT3_AUX(n —1i, i +2)
intoarce (n == 0)
functia rcT2(n) functia FcT4_AUX(st, dr, n)
s—=0 dacd st > dr atunci
=1 . intoarce False

cat timp s < n executa mid = (St * dr) bIv2
s—s4i sq = mid * mid
i—iio dacd sq == n atunci

. intoarce True
intoarce (s == n) ‘

altfel dacd sq < n atunci

functia FcT3(n) ‘ intoarce ¥FcT4_AUX(mid + 1, dr, n)
intoarce FCT3_AUX(n,1) altfel

functia FcT4(n) B L intoarce FcT4_AUX(st, mid — 1, n)
daca n < 0 atunci
. intoarce False
intoarce rcT4_AUX(0, n, n)

Selectati toate variantele adevarate:
(@ Toate cele patru functii verificd aceeasi proprietate a lui . 4
@ Doar functiile FcT1 si FcT2 verificd aceeasi proprietate a lui 7.

(3) Doar functiile FCT1 si FCT4 verifica aceeasi proprietate a lui 7.
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(%) Doar functiile FCT1 si FCT3 verifica aceeasi proprietate a lui 7.

@ in intervalul [100,250] sunt 6 numere pentru care FCT1 intoarce

valoarea True. ¥

Toate cele patru functii testeazd dacd n este patrat perfect.

FCT1/FCT2/FCT3 se bazeaza pe faptul ci suma primelor k numere impare este k?, iar
FCT4 face ciutare binard pe patrate (mid?).

In intervalul [100,250] patratele perfecte sunt: 100 = 10%,121 = 112,144 = 122,169 =
132,196 = 142,225 = 157 (sase valori). De aceea sunt adevirate afirmatiile (1) si (5).

Problema 11: Misterul virstei medii

Alex a intarziat la una dintre activitdtile dintr-un grup de studiu, dar odatd cu sosirea lui, varsta medie a
celor aflati in grupul de lucru a crescut cu exact 4 ani. Andreea, sora lui geamand, a intarziat si mai mult.
Si, lucru interesant, odatd cu sosirea ei, varsta medie a celor aflati in sald a crescut cu exact 3 ani.

Cate persoane se aflau in sald, inaintea sosirii lui Alex? Ciornd, marcati 1-2 rispunsuri:

©5 @6V 67 @8 6 OOEO®O

Fie:

S — suma initiald a varstelor,

a — varsta lui Alex si a Andreei,

n —numadrul initial de persoane.

Prima conditie conduce la 334 = % +4,deciS=a-n—4-n-(n+1)

n+l
St20 _ 544 13 deciS=a-n—3-(n+1)-(n+2)

A doua conditie conduce la 225 = 27
Din egalarea relatiilor de mai susrezultd 4 -n- (n +1) = 3-(n+1) - (n + 2) de unde
rezulti n = 6

Problema 12: Divizibil
A 15 40 51 61

4 12 33 71

Fie datd functia de mai jos si matricea aldturatd, A. A=15 5 5
functia RuNIt(n, m, A) 12 32 15 45
mm =0

pentru j = 1, m executa

x=0

pentru i = 1, n executa

L daci A[i][j] MOD 3 = 0 atunci
x=x+1

daca x > mm atunci

L L mm = X

intoarce mm

Care din urmadtoarele variante sunt adevarate?
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@ Runl t(3, 3, A) — 2 ‘/ Ciornd, marcati 1-3 rdspunsuri:
@ Runlt(2,4,A) =2V @ Runlt(4,4,A) -3V
@ Runlt(3,3,A) — 1 @ Runlt(4,4,A) — 2

Algoritmul va calcula numarul de elemente divizibile cu 3 in fiecare coloand din ma-

tricea A, returnand valoarea maximd. Parametrii 7 si m vor restrdnge numadrul de linii,
respectiv numdrul de coloane parcurse.

Problema 13: Sub diagonali

Se considerd o matrice pédtratici A de ordin 7, si se presupune cd elementele aflate sub diagonala princi-
pald sunt stocate intr-un tablou prin parcurgerea linie cu linie a matricii. Presupunand cd indicii tabloului
si cei ai matricii pornesc de la 1, care din urmaétoarele afirmatii sunt adevéarate?

) ‘/{13,2 va fi stocat pe pozitia 3 in tablou Ciornd, marcati 1-2 rdspunsuri:

OOOOLE

(@ a3, va fi stocat pe pozitia 3 in tablou

©) 4 a;; va fi stocat pe pozitia % + j in tablou

(%) a;j va fi stocat pe pozitia (l)(;—H) + j in tablou

(5) a3, va fi stocat pe pozitia 4 in tablou

Primul element de pe diagonala principald este a; ; in acest caz nu se adauga nici un
element in vector.

Al doilea element pe diagonala principald este a5, in acest caz se adaugd un element in
vector.

Al treilea element pe diagonala principald este a3 3, in acest caz se adaugd doud elemente
in vector, deci vectorul contine 1 4 2 elemente.

Al i-lea element de pe diagonala principala este 4;;, in acest caz se adauga i — 1 elemente
in vector, deci vectorul contine 1 4+2+...+ (i —1) = @ elemente.

In cazul elementului a;j avem in vector deja elementele pand elementul 4;_;;_; de pe

diagonald adica (Z_Z)Zﬁ la care se adaugd elementele pand la pozitia j.

Problema 14: Impiirtire frateascit

Se considerd algoritmul RUNME(#n) unde n este numar intreg.

functia RUNME(n)
 i=1la=0k=0,
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cat timp n # 0 executa
a=a+ (n MOD 2) xi
daci a MOD 2 # 0 atunci
o k=k+1
n=mnDIV 2
i=ix10

afiseaza a

Preliza’;i care dintre urmaétoarele afirmatii sunt adevéarate:

(@ Pentru apelul RUNME(6), algoritmul va afisa 110 ¢ Ciornd, marcati 1-3 raspunsuri:
(@ Pentru apelul RUNME(117), algoritmul va afisa 9 @ @ @ @ @

(3) Variabila k stocheaza numarul de cifre impare din n

(@ Pentru apelul RUNME(2), algoritmul va afisa 10 v

(6 Pentru apelul RUNME(5), k va avea valoarea finald 3 4

Réspunsurile asteptate sunt:

Pentru apelul RUNME(6), algoritmul va afisa 110
Pentru apelul RUNME(2), algoritmul va afisa 10
Pentru apelul RUNME(5), k va avea valoarea finald 3

Partea a I11-a

Problema 15: Calcul

Se considerd algoritmul RUNME(n), unde n este un numadr natural
nenul. Algoritmul este definit astfel:

functia RUNME(n)
daca n =1 atunci
| intoarce 1
intoarce RUNME(n DIV 2)

Precizati care dintre urmaétoarele afirmatii sunt adevarate:

(@® Algoritmul calculeaza log, n. Ciornd, marcati 1-3 raspunsuri:
@ Algoritmul returneazs valoarea n>. @ @ @ @ @
(3) Algoritmul returneazd 1 pentru orice valoare a lui n v

(%) Algoritmul are mereu timp finit de executie, cat timp facem impdrtirea intreagd la 2 4

(5) Algoritmul ruleazd la infinit pentru numere pare.
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Réaspunsurile asteptate sunt:
Algoritmul returneaza 1 pentru orice valoare a lui n
Algoritmul are mereu timp finit de executie, cat timp facem impadrtirea intreagd la 2

Problema 16: Un mister

Se considerd algoritmul RUNME(7) unde n este un numér natural cu 1 < n < 1000.

functia RUNME(n)
daca n < 2 atunci
| intoarce n
a+0
b1
c+0
pentru i <—2 to n executa
ca+Db
a+b
b+c
intoarce ¢

Precizati care dintre urmdatoarele afirmatii sunt adevarate:

(@ Pentru apelul RUNME(5), algoritmul returneazd 5 4 Ciornd, marcati 1-3 raspunsuri:

OOGOG

(@ Pentru apelul RUNME(8), algoritmul returneaza 21 4

(
(
(3 Pentru apelul RUNME(10), algoritmul returneazd 55 v
(4) Pentru apelul RUNME(15), algoritmul returneazd 600

(

(5) Pentru apelul RUNME 20), algoritmul returneazd 2765

Explicatii

Algoritmul este un sir de valori, de tip Fibonacci: [o, 1, 2, 3, 5, ..., s(n-1) + s(n-2)]
Réaspunsurile asteptate sunt:

Pentru apelul RUNME(5), algoritmul returneaza 5

Pentru apelul RUNME(8), algoritmul returneaza 21

Pentru apelul RuNME(10), algoritmul returneaza 55

Problema 17: Apel ciudat

Se considerd algoritmul RUNME(7), unde 7 este un numdr natural.
Algoritmul este definit astfel:

functia RUNME(n)

‘ daca n < 10 atunci
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. intoarce n
intoarce RUNME(n DIV 10) x (n MOD 10)

Precizati care dintre urmatoarele afirmatii sunt adevarate:

Ciornd, marcati 1-3 rdspunsuri:

©JOJO0J0J0),

(@® Algoritmul calculeaza produsul cifrelor numarului 7. v

(@ Algoritmul returneazd numdrul obtinut prin inversarea ordinii

cifrelor lui n.
@ Algoritmul returneaza valoarea 1, nemodificata.
(4 Algoritmul returneazd 1 pentru orice valoare a lui 7.

(5) Algoritmul calculeazd suma cifrelor numarului 7.

Raspunsul asteptat este:
Algoritmul calculeaza produsul cifrelor numarului 7.

Problema 18: Inmultire repetati

Se considera algoritmul RUNME(#n) unde 0 < n < 1000.

functia RUNME(n)
rezultat < 0
pentru i <1 to n executa
L pentru j <—1 to i executa
t rezultat < rezultat 4 i x|
intoarce rezultat

Precizati care dintre urmatoarele afirmatii sunt adevarate:
(@ Pentru apelul RUNME(3), algoritmul returneazi valoarea 25 4 Ciornd, marcati 1-3 raspunsuri:

(@ Pentru apelul RUNME(5), algoritmul returneaza valoarea 104

(3 Pentru orice apel RUNME(7), algoritmul returneaza valoarea 262

(%) Pentru n = 0, algoritmul returneaza valoarea 0 4

() Pentru orice apel, algoritmul returneaza valoarea n * (1 +1)/2

Réaspunsurile asteptate sunt:
Pentru apelul RUNME(3), algoritmul returneaza valoarea 25
Pentru n = 0, algoritmul returneaza valoarea 0

Problema 19: Happy counter

Se considerd algoritmul RUNME(7), unde n este un numdr natural.
Algoritmul este definit astfel:
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functia RUNME(n)

rezultat < 0

pentru i <—1 to n executa
daci i MOD 3 = 0 atunci
" rezultat < rezultat +i
daca i MOD 5 = 0 atunci
 rezultat <+ rezultat + i

intoarce rezultat

Precizati care dintre urmdtoarele afirmatii sunt adevarate:
(@ Pentru apelul RuNME(10), algoritmul returneazs 33 ¢ Ciornd, marcati 1-3 raspunsuri:
@) Pentru apelul RUNME(15), algoritmul returneazs 75 ¢ QOOOWE
(3 Pentru apelul RUNME(30), algoritmul returneaza 170
(%) Algoritmul calculeazd suma tuturor numerelor de la 1 la n, care sunt divizibile cu 3 si 5.

@ Algoritmul calculeazad suma tuturor numerelor de la 1 la 7, care sunt divizibile cu 3 sau 5 sau 15.

Réaspunsurile asteptate sunt:
Pentru apelul RUNME(10), algoritmul returneaza 33
Pentru apelul RUNME(15), algoritmul returneaza 75

Problema 20: O traversare in addncime

Se considera labirintul ilustrat mai jos, in care celulele negre reprezintd obstacole.

Se pune problema gasirii unui drum de la celula de start S la celula G cu ajutorul metodei de parcurgere in
adancime (Depth First). Pe durata parcurgerii in adancime se aplicd urmatoarele reguli:

1. Vizitarea celulelor se face in ordinea: sus, dreapta, jos, stinga. Nu este posibild mutarea pe diagonala.
2. Nici o celuld nu se poate vizita de 2 ori.

De exemplu, cdutarea in adancime a unui drum pornind de la S incepe cu S, 4,7, 10, 11 in aceastd ordine.
Fie o secventa de celule de pe drumul gasit de cdutarea in adancime, care incepe cu S si se termind cu G.

Care din afirmatiile urmatoare sunt adevarate? Marcati toate vari- Ciornd, marcati 1-3 rdspunsuri:

antele corecte. @ @ @ @ @

@ o are 8 celule.

@) o are 11 celule.v”
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@ 13 este in 0.

@ 3 este in 0.¢

@ 15 este in 0.

intrucat o = [S,4,7,10,11,12,8,5, 6,3, G], raspunsurile corecte sunt (2) si @
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