Examen la Programarea Calculatoarelor - subiect A
23. ian. 2023 - sesiunea iarna

1. (1p) Cum se poate rula un program scris in limbajul C folosind un alt program in limbajul
C. Puteti presupune ca primul program existd sub forma unui singur figier sursa. Aratati si
explicati toate operatiile necesare si erorile posibile care pot aparea.

2. (1p) Cum se defineste in mod corect antetul unei functii f care primeste ca parametru o
matrice de caractere, bidimensionala, alocata static, cu n randuri si m coloane?

A) void f(char a[n][m], int m, int n) B) void f(int m, char a[][m], int n)
C) void f(int m, int n, char a[][]) D) void f(int m, int n, char** a)

Dati raspunsul corect si explicati din ce cauza celelalte variante sunt gresite. Se puncteaza
raspunsul corect doar daca explicatia este valida.

3. (1p) Fie urmatorul cod gresit prin care se doreste salvarea si afisarea pozitiilor unde
numarul x are doi biti consecutivi activati. De exemplu, numarul 14 are doua astfel de pozitii:
1 si 2, pentru ca bitii 1 si 2, respectiv 2 si 3 sunt activati. Gasiti greselile din cod, explicati
cum se pot corecta si dati codul corect. Constrangeri: x este int si a fost citit in mod corect.

int i = 0;
int nr = -1;
int poz[20];
do{

if (x & 3 == 3)
poz[++nr] = i;
i++;
X = X > 2;
}while(x)
for(unsigned int j = @0; j <= nr; j++)
printf("%d ", poz[j]);

4. (2p) Scrieti programul complet! Un numar x dat in baza 10 se cheama alfabetic in baza b
daca toate cifrele lui in baza b sunt litere. Definim perechea palindromica maximala in baza
b a unui numar x dat in baza 10 ca numarul y in baza 10, care daca se converteste in baza
b rezultd un palindrom, acesta are aceleasi cifre ca x in baza b (sunt anagrame) si este cel
mai mare astfel de numar. Cititi numere intregi Th mod repetat pana ce utilizatorul da un
numar negativ si apelati functiile de mai jos afisdnd rezultatele pentru fiecare caz. Pentru
cifre mai mari ca 9 se folosesc literele A, B, ... Z. Constrangeri: 1 <b <=36, 0 <=x < 10".

a) Implementati o functie care primeste un numar x si il converteste in baza b salvand cifrele
intr-un tablou si returneaza numarul de cifre daca numarul este alfabetic si -1 Tn caz contrar.

Exemple,
x = 10 este alfabetic in baza 18, pentru ca 100 = A1), functia returneaza 1 (are o cifra).
x = 2023 nu este alfabetic in baza 16, pentru ca 2023, = 7E7 46, functia returneaza -1.



b) Pentru fiecare numar alfabetic citit sd se determine folosind o functie perechea
palindromica maximala. Daca nu exista, sa se afiseze un mesaj corespunzator.

Exemple,
p.p-m. in baza 18 a luix = 10 este y = 10,
p.p.m. in baza 16 a lui x = 43947 ,,, = ABAB ) este y = 47787 40, = BAAB, 4

5. (1p) Screti doar functia recursiva f care primeste un numar intreg n si un parametru
auxiliar si care returneaza 1 daca numarul n este palindom si O in caz contrar. Nu este
permis sa utilizati alte functii auxiliare sau bucle. Aratati cum trebuie apelatad functia si
explicati ce rol are parametrul aux. Constrangeri: 0 <= n <= 2*10°

Exemple: f(121, aux) returneaza 1, f(123, aux) returneaza 0, f(9, aux) returneaza 1.

6. (3p) Scrieti programul complet! Fisierul text input.txt contine descrierea unor meciuri de
fotbal. Pe prima linie gasiti doua numere intregi, n = numarul de echipe, m = numarul de
meciuri jucate. Pe a doua linie gasiti n string-uri care reprezinta echipele separate prin cate
un spatiu. Pe urmatoarele m randuri gasiti descrierea meciurilor jucate sub forma: echipa1
vs echipa2 a-b, unde echipa1 si 2 sunt string-uri care reprezinta echipele jucate iar numerele
a si b arata cate goluri au fost marcate de echipa1 respectiv echipa2. Constrangeri: 0 <n, m
< 100, numele fiecarei echipe are lungime maxima 30 si nu contine spatii, 0 <= a, b < 100.

a) Cititi datele de intrare si stocati-le Tn mod corespunzator. Sa folositi o structura pentru a
urmari pentru fiecare echipa numarul de puncte acumulate si golaverajul. Echipele primesc 3
puncte pentru o victorie, 1 punct pentru egal si 0 puncte pentru un meci pierdut. Golaverajul
reprezinta numarul total de goluri inscrise minus numarul total de goluri primite.

b) Afisati clasamentul echipelor dupa ce toate meciurile au fost jucate. Se ordoneaza dupa
numarul de puncte acumulate, in caz de egalitate dupa golaveraj si apoi dupa numele
echipei (ordine alfabetica). Datele sa fie aliniate precum in exemplul dat mai jos.

Exemplu:

fisier intrare input.txt iesire program (ecran)
55 echipa P- ga.
Brazilia Franta Olanda Portugalia Argentina |----------"-"----——--
Argentina vs Franta 3-3 Franta 4 2
Franta vs Brazilia 2-0 Argentina 4 1
Brazilia vs Argentina 0-1 Olanda 2 0
Portugalia vs Olanda 1-1 Portugalia 2 0
Olanda vs Portugalia 2-2 Brazilia 0 -3

c) Stiind ca o echipa a acumulat p puncte si a jucat k meciuri, in cate moduri este posibil
acest lucru? Nu conteaza contra cine a jucat ci doar punctele obtinute la fiecare meci. Sa se
determine numarul de posibilitati in modulo 2%, Constrangeri: 0 <= p, k < 10°.

Exemple:
pentru p = 3 si k = 3 exista 4 moduri posibile: [1, 1, 1], [3, 0, O], [0, 3, 0], [0, O, 3];
pentru p = 0 si k = 100 exista un singur mod; pentru p = 11 si k = 9 exista 2025 moduri.



