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o Toate subiectele sunt obligatorii. Se acorda zece puncte din oficiu.

e Timpul de lucru efectiv este de trei ore.

¢ Identificatorii utilizati in rezolvari trebuie sa respecte precizarile din enunt (bold), iar in lipsa unor
precizari explicite, notatiile trebuie sa corespunda cu semnificatiile asociate acestora (eventual in
forma prescurtata). Datele de intrare se considera corecte, validarea lor nefiind necesara.

e In grafurile din cerinte oricare arc/muchie are extremititi distincte si oricare doua arce/muchii
difera prin cel putin una dintre extremitati.

THEMA | (20 Punkte)
Fir jeden der Punkte von 1 bis 5, schreibt auf das Prifungsblatt den, der richtigen Antwort,
entsprechenden Buchstaben. Jede richtige Antwort wird mit 4 Punkten bewertet.

1. Die Variable x ist vom Typ ganz. Bestimmt einen Ausdruck der den Wert x<=20 || x>26
1 hat, wenn und nur wenn der nebenstehende C/C++ Ausdruck den Wert
1 hat.
1 (x>20) || ! (x<=26) b. ' (x>=20) && ! (x>=26)
c. '(x<20 || x<=26) d. ! (x<20 && x<26)

2. Ein Mosaik besteht aus mehreren quadratférmigen, gleichgro3en Plattchen von weil3er oder roter Farbe,
die auf zwei Reihen und wie im Beispiel angeordnet sind. Das Mosaik hat ein wechselndes Muster, wenn
jedwelche der zwei Plattchen mit einer gemeinsamen Seite verschiedene Farbe haben. Es ist bekannt,
dass die Plattchen von der rechten Seite verschiedene Farben haben.

Die Variablen j und ok sind vom Typ ganz, und die Variable a ist ein zweidimensionales Feld mit 2 Zeilen und
12 Spalten, dessen Elemente vom Typ char sind. In jeder Zeile wird der Reihe nach die Abfolge der Plattchen
gespeichert, die sich auf einer Reihe des Mosaiks befinden, wobei die Roten mit dem Buchstaben R und die
Weil3en mit dem Buchstaben A notiert werden. Die Zeilen und Spalten sind ab 0 nummeriert. Gebt den Ausdruck
an, der die Auslassungspunkte ersetzen kann, sodass nach der Ausfihrung der erhaltenen C/C++ Sequenz die
Variable ok den Wert 1 hat, wenn das Mosaik ein Zickzackmuster aufweist, oder den Wert 0 andernfalls.
Beispiel: nach der Ausfihrung der Sequenz fiir das untenstehende Mosaik, in dem zwei Bereiche
hervorgehoben sind, in denen das Muster nicht eingehalten wird, gilt ok=0.

ok=1; R[A]A|R|A[R|A|R|A[R]A|R

for (3=0;3<11;3++) AIRIR|2|R|2|R|A[RIR[R]2
PE( ... ) ok=0;

a. a[0][jI==a[0][j-1] || al0][jl==alll[j-1]1 b. a[0]l[jl==a[0][j+1] || a[O0]l[jl==a[l][j+1]
c. a[0][j]==al0][j-1] || a[0][j]l==all]l[j+1] d. a[O]l[jl==a[0][j+1] || a[0][jl==all][]]

Das Unterprogramm £ ist nebenstehend definiert, . .
3. i . . void £ (int &n)
und die Vanaplle x ist vom Typ ganz. Gebt an, was { if(n>0) {cout<<n; | printf("sd",n);
nach der Ausflihrung der folgenden C/C++Sequenz n=n-1; £(n);
angeschrieben wird. cout<<n; | printf ("$d",n);
x=3; f(x); }
}
a. 321000 b. 321012 c. 321123 d. 3210123

4. Beim Abschlussball der Absolventen werden sechs Preise fur ein Gewinnspiel mit 30 Karten, nummeriert
von 30 bis 1, in dieser Reihenfolge, vergeben. Unter Verwendung der Backtracking-Methode werden alle
Mdglichkeiten erzeugt, die Karten der sechs Gewinner auszuwahlen, die in fallender Reihenfolge der Zahlen
auf den Karten bekannt gegeben werden. Zwei Losungen unterscheiden sich durch mindestens eine Karte.
Die ersten drei erzeugten Losungen sind in dieser Reihenfolge: (30,29,28,27,26,25),
(30,29,28,27,26,24),(30,29,28,27,26,23). Gebt die vorletzte erzeugte Lésung an.

a. (7,6,5,4,3,2) b. (7,6,5,3,2,1) c. (7,6,4,3,2,1) d. (7,5,4,3,2,1)
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5. In einem Baum mit 7 Knoten, nummeriert von 1 bis 7, der Knoten 3 ist die Wurzel und fir jeden mit i
(ie[1,7]1) nummerierten Knoten gilt: bezeichnet man mit F(i) die Anzahl seiner direkten Nachfolger
(,Kinder®), dann ist F (1) =0, wenn i ein ,Blatt” ist, oder F (i) =i-1, sonst. Gebt die maximale Anzahl von
,Geschwister” des Knotens 1 an.

a. 1 b. 2 c. 3 d. 4

THEMA I (40 Punkte)

1. Der nebenstehende Algorithmus ist im Pseudocode dargestellt. |lese n
Man beschriftet mita%b den Rest der Teilung der natlrlichen Zahla durch (nattirliche Zahl)
die naturliche, von Null verschiedenen Zahl, b und mit [c] den ganzen| x€0; y€0; p€1
Teil der reellen Zahl c. rwiederhole

a. Schreibt was nach dem Durchlaufen des Algorithmus angeschrieben | c€n%10; n€[n/10]
wird, wenn die Zahl 250326 eingelesen wird. (6P.) | wenn c%2=0 dann

. . . || x€x*10+c

b. Schreibt zwei Zahlen aus dem Intervall [1000,9999] die eingelesen || y€c*p+y; p€p*10
werden konnen, sodass fiir jede dieser, nach dem Durchlaufen des | Lg
Algorithmus, der Wert 64 angeschrieben wird. (6P.)| Lbis n=0

c. Schreibt das, dem gegebenen Algorithmus, entsprechende C/C++|wenn x<y dann schreibe x
Programm. (10P.)| |anders schreibe y

d. Schreibt in Pseudocode einen, mit dem gegebenen, aquivalenten ‘.

Algorithmus und ersetzt die Struktur wiederhole. . .bis mit einer

kopfgesteuerten Wiederholungsstruktur. (6P.)

2. Einungerichteter Graph ohne Zyklen hat 26 Kanten und zwei konnexe Komponenten. Gebt firr jede der beiden
Komponenten jeweils ein Beispiel fuir die Anzahl der Knoten, sowie die Anzahl der Kanten an. (6P.)

3. Fureinen Prafungsraum werden folgende spezifische Daten gespeichert: die Anzahl der verfiigbaren Platze
und die Dauer der Prifung, ausgedrickt in Stunden. Die Variable s speichert die spezifischen Daten fir
jede der 10 Raume eines Prifungszentrums, und die untenstehenden Ausdriicke haben ganzzahlige Werte
und stellen die Anzahl der Platze des ersten Raumes bzw. die Dauer der Prifung in diesem Raum dar.
Definiert eine C/C++-Struktur mit der Bezeichnung sala, die das Speichern der Daten fiir einen Prifungsraum
ermoglicht, und deklariert entsprechend die Variable s.

s[0] .nrLocuri s[0].durata (6P.)
THEMA 1l (30 Punkte)
1. In einem Lager wird ein Regal mit drei gleich langen Bdden und mit den Breiten x, y beziehungsweise =z,

montiert. Auf den Regalbdden werden nebeneinander wurfelférmige Kisten, deren Seitenlange der Breite des

Regalbodens entspricht gestellt. Im Lager gibt es genligend Kisten von jedem Typ, und das Regal ist nur dann

im Gleichgewicht, wenn jeder Regalboden vollstandig mit Kisten belegt ist.

Das Unterprogramm depozit hat drei Parameter, x, y und z, Uber die es drei natlrliche Zahlen aus dem

Intervall [10,100] erhdlt, die die Breiten der drei Regalbdden, in Zentimetern ausgedriickt, darstellen. Das

Unterprogramm gibt eine natlrliche Zahl zuriick, die die minimale Lange, in Zentimetern ausgedrickt, eines

Regalbodens des ausgeglichenen Regals angibt.

Schreibt die vollstandige Definition des C/C++-Unterprogramms.

Beispiel: fir x=40, y=20 und z=30, gibt das Unterprogramm den Wert 120 zuriick (das

Regal hat drei Bdden, jeweils mit einer Lange von 120 cm: der erste kann 3 Kisten mit | |

einer Seitenlange von 40 cm enthalten, der zweite 6 Kisten mit einer Seitenl&dnge von 20

cm und der dritte 4 Kisten mit einer Seitenldnge von 30 cm). (10P.)

2. Eine Methode zur Verschlisselung einer Zahlenfolge basiert sich auf einer Chiffre, die aus mehreren
Codes, natirlichen Zahlen, besteht. Bei der Verschlisselung werden zunachst die Leerzeichen entfernt,
danach wird bei jedem Schritt ein Paar betrachtet, das aus einem Buchstaben des Textes und einem Code der
Chiffre besteht, dieser Buchstabe wird dann durch denjenigen ersetzt, der durch eine zyklische Verschiebung
nach rechts im englischen Alphabet um eine Anzahl von Positionen erhalten wird, die dem Code des jeweiligen
Paares entspricht. Das erste Paar besteht aus dem ersten Buchstaben des Textes und dem ersten Code der
Chiffre, und auf jedes Paar folgt dasjenige, das aus dem néchsten Buchstaben des Textes von links nach rechts
gelesen bzw. aus dem nachsten Code der Chiffre besteht, die zyklisch nach rechts durchlaufen wird, wie im
Beispiel.

In einem Text von hochstens 100 Zeichen bestehen die Worter aus Gro3buchstaben des englischen Alphabets

und sind durch ein oder mehrere Leerzeichen getrennt. Das englische Alphabet hat 26 Buchstaben.
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Schreibt ein C/C++-Programm, das von der Tastatur drei nattirliche Zahlen aus dem Intervall [0,25], einliest,
die in dieser Reihenfolge die Codes einer Chiffre darstellen, sowie anschlieRend einen Text des oben
beschriebenen Typs. Das Programm veréandert den Text im Speicher, indem es ihn mit der gegebenen Chiffre
verschlisselt, und gibt anschliel3end den erhaltenen Text auf dem Bildschirm aus.

Beispiel: Fur die Chiffre mit den Codes 3, 1, 6 und den Text PIXEL BINE MAPAT erhdlt man den Text
SJDHMHLOKPBVDU (die ersten vier Paare sind P-3, I-1, X-6, E-3). (20P.)
Die Datei bac. txt enthalt natiirliche Zahlen aus dem Intervall [1,10°]: auf der ersten Zeile zwei Zahlen,

3. x und y (x<y), und auf der zweiten Zeile eine Folge von hiéchstens 106 Zahlen, steigend geordnet und
durch je ein Leerzeichen getrennt.
Es ist gefordert, die Anzahl der unterschiedlichen geraden Werte aus der Folge auf der zweiten Zeile der
Datei anzuschreiben, die sich im Intervall [x, y] befinden. Entwerft einen, in Bezug auf die Laufzeit und des
benutzten Speichers, effizienten Algorithmus.
Beispiel: wenn die Datei den| 6 11
nebenstehenden Inhalt hat, wird auf{1 112 2 355556678 10 10 12 15 15 21 21
dem Bildschirm 3 angeschrieben.
a. Beschreibt in Umgangssprache den entworfenen Algorithmus und begriindet seine Effizienz. (2P.)
b. Schreibt das C/C++ Programm entsprechend dem entworfenen Algorithmus. (8P.)
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