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Rezumat

Primul pas const a din alegerea indecsilor problemelor dorite. Vor fi alese
4! probleme. Pentru aceasta se va utiliza formularul dedicat de pe portalul
[Tlectures.ro

1 Principii si reguli de urmat

Fiecare student va alege 4 probleme din setul prezentat. Problemele sunt iden-
tificate cu numere de la 1 la 30. Rezolvarea se va face in ANSI C, conform
unuia dintre standardele: -std=c99 sau -std=c11

Modalitati de prezentare a temei:

e individual, pe CD-ROM //stick de memorie — discul va fi semnat cu: nume,
prenume, grupa si indexul problemelor alese;

e folosind formularul dedicat din pagina SDA.

Fiecare student al unei grupe isi prezinta rezolvarile intr-un director indivi-
dual. Denumirea directorului va contine:

1. Numele, prenumele si grupa din care face parte studentul
Impunere: se va evita folosirea spatiilor in denumirea directoarelor!

2. Sursele din cadrul directorului vor fi denumite plecand de la numarul pro-
blemei a carei rezolvare se face.
Impunere: se va evita folosirea spatiilor in denumirea figierelor!

Nota: daca s-a optat pentru o constructie modularizata a programului, atunci
in directorul individual al unui student vor aparea sub-directoare denumite pe
baza numarului problemei alese (de ex.: [1], [5], [10] etc.), iar fiecare sub-director
de acest gen va contine sursele necesare fiecarui proiect asociat problemei de
rezolvat.

Cele 10 puncte ale temei presupun:
1. Rularea programului/proiectului;

2. O scurta discutie (maxim 5-10 minute) pe baza modalititii de rezolvare si
a tehnicilor particulare de implementare folosite. In planul actual aceasta
discutie va avea loc dupa colocviul de laborator.
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Colocviul se va sustine in ultimele 2 sdptamani din semestru, cu grupa.
Regulile de urmat sunt:

e fiecare student alege un bilet pentru o problema (partea practica) si unul
pentru o intrebare de principiu din materia predata (partea teoreticd);

e timpul de lucru este de 1 ord efectiv (dupa ceas, cronometrat, cu finalul
marcat acustic);

e lucrul la calculator se face in prima ora a celor doua alocate laboratoru-
lui. in ora de lucru alocata colocviului studentul trebuie sa rezolve pe
calculator problema aleasa si sa conceapa un raspuns scurt la intrebarea
teoretica;

e 1n ora a doua — corectura individuala, urmata de discutia temelor de casa.

Termenul limita de predare a temei de casa: saptamana a 127¢.

Atentie!
1. Colocviul NU se reface.

2. Orice tem& ne-predata la timp se traduce prin 0 (zero) puncte. Aceasta
inseamnd practic pierderea celor 10 puncte alocate temei de casd (din cele
60 puncte alocate activitatilor din timpul anului).

Nota: Va rog sa-mi aduceti la cunogtinta gi alte observatii care pot sa apara,
pentru a evita eventualele probleme.

2 Lista problemelor

1. Sa se scrie un program care si creeze o lista dublu-inlantuita continand in
campul informatie un cuvant. Interactiunea cu programul se va face prin
intermediul urméatorului meniu (obligatoriu):

(a) inserare in fata unui cuvant dat;

b) inserare dupd un cuvant dat;

(
(c
(

inserare la sfarsit;

d
(e
(f
(g

) stergerea unui cuvant dat;
) traversarea listei de la inceput;

) traversarea listei de la sfarsit;

) oprirea programului.

Observatie: daca cuvantul dupa care sau inaintea caruia trebuie sa se faca
inserarea nu este gasit, atunci elementul nou se adauga la sfarsitul listei.

2. Scrieti un program care citeste din figsierul input.txt n numere reale si
creaza o lista dublu-inlantuita. In lista obtinuta, pentru oricare doua
valori consecutive a caror diferentd in modul este mai mare decat 2, se va
insera media lor geometrica.



10.

Scrieti un program care citeste un numar n din figierul input.txt si m
numere reale din fisierul numere.txt. Pe baza celor m numere citite creati
o lista ordonatd dublu-inlantuita. La final scrieti continutul listei ordonate
in figierul output.txt.

Un numar natural foarte mare poate fi memorat sub forma unui sir de
caractere cifra. Fiind dat un astfel de numar, cu n < 100 cifre, sa se
creeze o lista liniard dublu-inlantuita ale carei elemente informationale
reprezinta cifrele numarului respectiv.

Sa se transforme un numaéar natural din baza 10 in baza 2. Simbolurile bi-
nare rezultate se vor memora intr-o lista liniara simplu-inlantuita. Progra-
mul citegte de la tastaturd numarul i va afiga lista (numéarul transformat
in baza 2).

Compuneti un program care creazaa o lista liniara simplu-inlantuita ce
contine informatiile studentilor grupei din care faceti parte (intre 25 si 27
de studenti). Informatia se refera la notele aferente materiilor semestrului
2, precum i la media aritmetica a acestor note. Programul citegte de la
tastatura numele si prenumele fiecarui student precum si notele fiecarei
materii. Se cer:

(a) Media aritmeticd a grupei, calculata cu 2 zecimale exacte;

(b) Afisarea numelui, prenumelui si a mediei aritmetice individuale, avand
drept criteriu ordinea descrescatoare a mediei.

Jocul lui Joseph: N copii stau in cerc si efectueaza o numaratoare care
incepe cu primul copil agezat in cerc si se continua in ordinea initiala in
care au fost asezati. Fiecare al m-lea copil iese din cerc. Castiga acel copil
care ramane 1n cerc. Sa se simuleze acest joc daca se dau m, n gi numele
celor n copii.

Observatie: se poate folosi o lista circulara simplu-inlantuita.

Figierul numere.txt contine un gir de numere intregi (pe un singur rand).
Sa se creeze o lista liniard simplu-inlantuita de tip stiva ce va contine
elementele pozitive din acel sir.

Observatie: se va trata si cazul in care nu existd numere pozitive in girul
de numere considerat.

Se citeste de la tastaturd un sir de cuvinte incheiat cu caracterul punct
") Aceste cuvinte se memoreaza in tot atatea noduri ale unei liste liniare
de tip stiva. Se cere sa se afiseze cuvintele in ordinea inversa introducerii
acestora. Aceeasi probleméa daca se considera o listd obignuita, simplu-
inlantuita.

Se citegte un gir de numere intregi (incheiat cu valoarea 0 (zero)) si un
numar n. Se cere sa se construiasca doua stive:

e prima — va cuprinde numerele impare mai mici decat n,

e cea de-a doua — va cuprinde numerele pare mai mari decat n.



11. Se considera o lista liniara dublu-inlantuita cu numar par de noduri. Sa se
scrie o functie care primeste ca parametru adresa primului nod al listei si
interschimbéa primul nod cu cel de-al doilea, al treilea cu cel de-al patrulea
si aga mai departe.

12. In doug figiere text £1.in si £2.in se gasesc 2 multimi - A si respectiv B
- cu elemente numere naturale.

(a) S& se creeze cate o lista liniara simplu-inlantuitd pentru memorarea
elementelor din fiecare dintre cele 2 multimi.

(b) Sa se creeze o lista liniara simplu-inlantuitd care s& memoreze reu-
niunea celor 2 multimi.

(¢) Sa se creeze o listd liniara simplu-inlantuita care s& memoreze intersectia
celor 2 multimi.

13. Dati coninutul tabelei de dispersie obtinute prin inserarea caracterelor E
XAMENPARTIAL- in aceasta ordine - intr-un tabel initial vid,
cu M =5 liste. Se va folosi inlantuire separata cu liste neordonate.

Se foloseste functia de dispersie (11k)modM pentru a transforma litera cu
numarul de ordine k£ din alfabet intr-un indice in tabel.
De exemplu: hash(I) = hash(9) = 99%5 = 4

14. Scrieti un program care implementeaza o tabela de dispersie si operatiile
aferente pentru determinarea frecventei de aparitie a cuvintelor dintr-un
text folosind functiile descrise mai jos. Se considera cuvinte de maxim 50
de caractere si o tabela de dispersie de M = 127 de intrari. Textul este la
alegere (poate fi de limba roménd sau englezd).

Indicatii:

In rezolvarea problemei se poate tine cont de declaratiile urméatoare:
typedef struct tnod {

char *cuvant;

int frecventa;

struct tnod *next;

}TNOD;

TNOD *pNod;

TNOD *thash[M]; /* tabela de dispersie */

precum si de prototipurile urmatoarelor functii:

int hf(char *s); /* Calculeaza dispersia cuvantului spre care
pointeaza s */

TNOD *hcaut(char *s,int h); /* Cauta inregistrarea spre a carei
cheie pointeaza s si de dispersie h; returneaza pointerul spre
inregistrarea gasita sau NULL daca nu exista */

int incnod(TNOD *pNod); /* Citeste de la tastatura un sir de caractere
si incarca nodul spre care pointeaza p */

15. Studiu de caz si implementare completa pentru algoritmul RABIN-KARP
(algoritm dedicat de tip pattern-matching) aplicat in contextul tabelelor
de dispersie.

16. Folosind un arbore binar de sortare, sa se sorteze sirul de valori: 4, 6, 5,
8, 2. Se vor da toti pasii necesari: stergere nod din arbore, parcurgere



17.

18.

19.

20.

arbore, echilibrare arbore (dacé este cazul).
Indicatie: utilizati algoritmul de selectie arborescenta.

Forma poloneza a unei expresii algebrice Se considera urmatoarea expresie
algebrica:

(2% — 3ay)t + P

Construiti arborele binar asociat astfel incat parcurgerea acestuia sa ofere
forma poloneza postfixata.

Verificati ca valoarea numerica asociata expresiei este cea adevarata, prin

stabilirea de valori pentru z, y, si t.

Arbore partial de cost minim (algoritmul lui KRUSKAL)

Se citeste un graf neorientat cu n varfuri si m muchii etichetate prin
costuri (ponderi) pozitive. Graful este dat prin vectorul muchiilor. Se
cere s se determine un arbore partial de cost minim (are suma costurilor
muchiilor sale minima). Problemd practicd: Se doregte proiectarea retelei
intranet a unei firme. Cunoastem pozitia calculatoarelor in sediul firmei,
de asemenea perechile de calculatoare intre care s-ar putea trage cablu,
precum si lungimea cablului necesar.

Scopul operatiunii este conectarea calculatoarelor astfel incat oricare doua
calculatoare sa poata comunica, iar lungimea totala a cablului consumat
sa fie minima.

Este soluia unica? Justificati raspunsul ales.

Din figierul sd. in se citeste un numar natural n reprezentand numéarul de
varfuri ale unui arbore binar si apoi vectorii S i D pentru descendentii
fiecarui nod din arbore.

(a) S& se parcurga arborele in preordine, inordine gi postordine.
(b) Sa se parcurga arborele pe nivele

(¢) S& se calculeze si sa se afigeze indltimea arborelui.

FEzemplu: sd.in
7

24007
35600

Se va afiga:

Preordine: 1 2457 36
Inordine: 4 275136
Postordine: 4 7 52 6 3
Pe nivele: 1 234567
Adancimea: 3

00
00
1

Arbore genealogic Dintr-un figier se citesc numele a n persoane. Per-
soanele sunt numerotate de la 1 la n. In continuare se citesc m perechi de
nume (zy) cu semnificatia: x este parintele lui y.

Sa se determine:

(a) Stramosul comun



21.

22.

23.

Persoanele fara descendenti
Parintele unei persoane al carei nume se citegte de la tastatura
Fii unei persoane al carei nume se citeste de la tastatura

Daca doua persoane al caror nume se citesc de la tastatura sunt frati

)

)

)

)

) Toti ascendentii unei persoane

) Toti descendentii unei persoane

) S& se determine bunicul unei persoane
)

Se citesc numele a doua persoane x,y. Sa se determine daca x este
ascendentul lui y (direct sau indirect)

(j) Din a céta generatie face parte o persoana citita?

(k) Cate generatii are arborele?

(1) Stabiliti verii unei persoane date.
Fie un arbore binar cu n noduri numerotate de la 1 la n gi radacina 1,
in care cheia fiecarui nod este un numar intreg. Numarul de noduri se
citeste de la tastatura. Reprezentarea In memorie se face Inlantuit cu
referinte descendente astfel: pe fiecare dintre cele n randuri ale fisierului
text arbore.in se afla cate trei numere intregi, separate prin cate un
spatiu reprezentand fiul stang, fiul drept si valoarea cheii fiecarui nod al
arborelui.
Sa se scrie cate un program ANSI C pentru fiecare dintre urmaétoarele
cerinte:
Sa se afigeze nodurile care retin ca informtie numere pare;

Sa se afigeze nodurile care au doar descendent stang;

Sa se afigeze cheile nodurilor care au doar descendent drept;

)
)
(c)
(d) Sa se afigeze cheile din nodurile terminale;
) S& se afigeze fiii nodului z, furnizat de utilizator;
) S& se afigeze nodul tata al unui nod z, furnizat de utilizator;
)

Sa se scrie in fisierul noduri . out nodurile ale caror chei sunt egale cu
o valoare val, conforma tipului de data folosit, citita de la tastatura;

(h) Sa se calculeze inaltimea arborelui binar dat.

(i) Sa se determine nivelul maxim.

—
(N
~

Sa se afiseze cheia mazimd.

Fie G un graf orientat memorat prin matricea de adiacentd. Sa se deter-
mine daca graful poate fi arbore binar. In caz afirmativ, pentru o solutie
oarecare, sa se parcurga in inordine.

Printr-un meniu adecvat, sa se realizeze urmatoarele operatii:

(a) crearea unui arbore binar, prin operatii de inserare successive, care
sa contina, in noduri, structuri de tip student de forma:

e cod student, un intreg fara semn cuprins intre 1 si 99 (care este
si campul de identificarea a nodurilor arborelui),



(b)

nume, un sir de maximum 15 caractere alfabetice,
prenume, un sir de maximum 15 caractere alfabetice,

numar de note, un numar cuprins intre 1 si 15,

nota[numar note], un vector cu notele studentului
parcurgerea in preordine a arborelui cu afisarea vectorului de parcur-
gere

parcurgerea in ordine a arborelui cu afisarea vectorului de parcurgere

parcurgerea in postordine a arborelui cu afisarea vectorului de par-
curgere

listarea studentilor cu notele obtinute in ordinea crescatoare codurilor
matricole

crearea unui arbore binar cu mediile studentilor, pornind de la arbo-
rele binar anterior creeat, in care un nod sa contina codul matricol,
numele, prenumele si media studentului. Nodurile arborelui vor fi
identificate prin mediile studentilor la care se refera

parcurgerea in preordine a arborelui binar, cu mediile studentilor si
afisarea vectorului de parcurgere a acestuia

parcurgerea in ordine a arborelui binar, cu mediile studentilor si afi-
sarea vectorului de parcurgere a acestuia

parcurgerea in postordine a arborelui binar, cu mediile studentilor si
afisarea vectorului de parcurgere a acestuia

listarea studentilor cu mediile calculate, ordonate crescator, prin par-
curgerea in ordine a arborelui cu medii.

24. Evidenta articolelor dintr-un magazin se tine intr-un arbore binar de
cautare - privind stocurile articolelor - si intr-un al doilea arbore binar
de cdutare - privind tranzactiile efectuate (intrari si iesiri din magazin).
Pentru fiecare nod din arborele stoc se retin:

cod articol, un numar intreg cuprins intre 100 si 999),
denumire articol, un text alfabetic si numeric,
unitatea de masuri, un sir de 2 caractere (be, kg, ml, mp, me, t,1),

pret,

cantitate

iar pentru fiecare nod din arborele cu tranzactii se retin:

cod tranzactie (1- intrare articole in gestiune, 2 iegire articole din
gestiune (vanzari)),

cod articol, un numdr intreg cuprins intre 100 si 999),
denumire articol (un text alfabetic si numeric),
unitatea de masuri, un sir de 2 caractere (be, kg, ml, mp, me, t,1),

pret,

cantitate



25.

26.

Gestiunea articolelor din magazin se va tine printr-un meniu de comenzi
de forma:

1 — intrare articole in magazin

e — iegire articole din magazin (vanzari)

s — operarea tranzactiilor in arborele cu stocuri (stocArticol = stocInitial+
intari — iesiri)

1 — lista intrarilor in magazin (fizic si valoric)

2 — lista iegirilor din magazin (vanzarile fizice si valorice)

0 — lista stocurilor finale din magazin (fizice gi valorice)

s — stergerea din arborele de stocuri a articolelor care au stocurile epuizate
(zero)

Observatie: Pentru toate informatiile tastate se vor face (toate) validarile
necesare.

Intr-o firm& sunt n angajati, numerotati de la 1 la n, fiecare angajat
avand un singur gef direct, cu exceptia directorului, care nu are coordo-
nator ierarhic superior. lerarhia firmei este datd printr-un vector de tip
tatd (referinte ascendente). Fiecare angajat al firmei are un salariu dat
printr-un numar natural.

Angajatii si seful sunt recompensati astfel: castigul fiecarui salariat este
egal cu salariul sau la care se adaugd media aritmetica a cagtigurilor
subordonatilor sai directi. Media aritmetica se rotunjeste prin adaos la
un numar intreg (de exemplu 5.33 se rotunjeste la 6). Angajatii care nu
au subordonati directi castiga doar salariul.

Calculati care este casgtigul directorului firmei.

Ezxemplu:

firma.in

8 (numdrul de angajati)

43032121 (vectorul tatd)

26437 315 (salariul fiecidrui angajat)
firma.out

14

Harta rutiera a unei tari este formata din n orase si m sosele (care leaga
doud orase), fiecare gosea fiind caractezizatd prin distanta in kilometri
(numadr natural). Trei prieteni se gésesc in 3 orage distincte x, y, 2z i 1si
propun sa se intalneasca intr-un orag .

Calculati si afisati distanta minima pe care o parcurge fiecare prieten din
oragul de pornire pana in orasul ¢ de destinatie. Afisati cele trei orase de
plecare in ordinea in care cei trei prieteni ajung in orasul t. Exemplu:
date.in

12 19 (n,m)

20 (orag 1, oras 2, distanta)

35

20

30

40

40

80

25

W wwNN R e
U100 O D DN WN
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6
8 30

9 10

8 15

11 100

9 40

10 30

11 35

10 30

10 12 25

11 12 10

15312 (x, vy, z, t)

date.out

Distantele parcurse de cei trei prieteni:

80 70 105

Orasele de plecare iIn ordinea In care ajung cei trei prieteni:
513

© 00 000 ~N~NO”O O,

. Se da un graf neorientat cu n noduri gi m muchii precizat prin lista muchi-
ilor. Calculati distantele minime dintre oricare doua noduri ale grafului
si afisati distantele intr-o matrice A(nXn) in care fiecare element A[z][y]
este egal cu distanta minima de la varful = la varful y.

Distanta minima dintre doua varfuri este egala cu lungimea celui mai scurt
lant, care are cele doua noduri ca extremitati.

Se va folosi parcurgerea in lafime.

Ezxemplu:

date.in

9

SN O W wWwN e =0
0 O U Wb N

6

date.out
012132 ##
101223 ##
210112#¢#
121021 ##
321201 ##
232110##
##H#H#H#H#O01
##H#EHHEEL1LO

Observatie: Simbolul # semnaleaza faptul ca nu existd lant intre doua
varfuri.



28.

29.

Se d& un graf neorientat cu n varfuri §i m muchii. Determinati numarul
minim de culori cu care se pot colora varfurile grafului astfel incat oricare
doua varfuri adiacente sa aiba culori diferite. Numerotand apoi culorile
necesare, realizati o colorare a varfurilor grafului dat si afisati pentru fie-
care culoare nodurile care se coloreaza cu ea.

Ezxemplu:

date.in

-
w

N = 00 NP NOUTWWNDR = O
W WWOWoOoWwOoO U WP N

4
date.out
4
culoarea 1 157
culoarea 2 26 8
culoarea 3 39
culoarea 4 4

Se da un graf neorientat cu n varfuri si m muchii, citit prin vectorul mu-
chiilor. Sa se afiseze matricea distantelor minime pentru distantele intre
oricare 2 varfuri din graf. Daca nu exista lant intre doua varfuri atunci se
va afigsa caracterul #. Se va folosi algoritmul Roy-Floyd.

FExemplu:

Figierul de intrare:

12 13

N NP WWNR R
© © OO N O 0P+ WwN

-
o

6 10

12 11

Fisierul de iesire:
0111222233##

10



30.

1022333124 ¢4##
1202311322##
1220113342 +#+#
233102445 3¢##
2311202431 ##
231342021 1%##
2133442013 ##
3224531102 ¢%##
3422311320#%#H#
# 4 HHEHEHEHEHEOL
AR HEHEBEHEHELO
Celebritate

Se da un grup format din n persoane, care se cunosc sau nu intre ele. De
la tastatura se introduc m perechi de numere intregi (z,y) cu semnificatia
persoana x cunoaste pe persoana y. Relatia de cunogtinta nu este neaparat
reciproci. Numim celebritate o persoani care este cunoscuti de ctre toate
celelalte persoane din grup, dar ea nu cunoaste pe nici un alt membru al
grupului. Sa se determine daca in grup exista o astfel de celebritate.

11
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