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

Sesiunea lulie, 2023

1. Timpul 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 intrebiri

Pe foaia de concurs veti intdlni trei tipuri de intrebdri. Pentru a le recunoaste mai usor, in partea dreaptd veti regdsi un sablon pen-

tru rdspunsuri, cu indicatii legate de tipul de intrebare.

Tipul 1 Pentru intrebdrile de acest tip veti marca pe foaia de concurs un singur rdspuns
corect. Le veti recunoaste dupa modelul indicat in partea dreaptd a acestui rand.

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

Tipul 3 Pentru intrebarile de acest tip veti marca pe foaia de concurs fie un singur raspuns
corect, fie doud raspunsuri corecte, fie trei raspunsuri corecte. Le veti recunoaste dupa
modelul indicat in partea dreapta a acestui rand.

MODEL, marcati exact un raspuns:

OOO®

MODEL, marcati 1-2 rdspunsuri:

OOOOVE

MODEL, marcati 1-3 rdspunsuri:

OOOOE

Punctaj

Fiecare variantd corectd de rdspuns valoreaza exact 2 puncte.

Daci raspunsul oferit identifica toate variantele corecte de rdspuns, la punctajul intrebdrii se adauga un bonus de 1 punct pentru

rdspuns complet.

Numarul maxim de puncte care poate fi obtinut este 98. La acest punctaj se adauga 10 puncte din oficiu.

Problema 1: Un cod simplu

Dacéa PERICOL devine CIPROLE, si ROZALIU devine LARZIUO atunci TROPICE devine ......

(D RICOPET (3) PORECIT
(@ IPTOCER ¢ (3) OEPRTIC

Ciornd, marcati exact un rdspuns:

OOO®

Regula de codificare este: 1->3, 2->7, 3->4, 4->2, 5->1, 6->5, 7->6. (Prima litera ajunge pozitia a
treia, a doua pe pozitia a saptea, etc).
Se aplica regula de codificare de mai sus si se obtine: 1->3 , 2->7, 3->4, 4->2, 5->1, 6->5, 7->6
==> [PTOCER.




Problema 2: O secventi

Se considera urmdtoarea secventa de numere:
1,50,3,46,7,36,13,16,x,y

Identificati valorile x si y de mai sus, apoi oferiti rdspunsul corect.

@ x=25y=6 Ciornd, marcati exact un raspuns:
@ x=2l,y=-18V @@@@

@ x=27,y=—6

@ x=23,y=18

Regula pentru pozitiile impare: 3=1+2, 7=3+4, 13=7+6, urmeazd 21=13+8.
Regula pentru pozitiile pare: 46=50-(1+3), 36=46-(3+7), urmeazd 16-(21+13)=-18

Problema 3: Selfies

Cinci persoane sunt aliniate pentru a fi fotografiate impreund. Stangu sta la stanga lui Right, dar la dreapta lui Brilhante. Milieu sta
la dreapta lui Right, iar Estremo este intre Right si Milieu.
Care dintre urmatoarele afirmatii este corecta:

(@ Milieu st4 la dreapta lui Estremo. 4 Ciornd, marcati exact un rdspuns:
@ Brilhante este al doilea din dreapta. @ @ @ @

(3) Stangu este primul din stanga.

@ Right este penultimul din lista.

Alinierea este: Brilhante-Stangu-Right-Estremo-Milieu

Problema 4: Cuvinte

Un copil de 2 ani se joacd cu literele A, B, C, R, avand 5 din fiecare. Dupd 2 ore de joacd ajunge la cuvantul BARCA. Cate cuvinte dis-
tincte de 5 litere poate forma in total? Dar folosind doar literele cuvantului BARCA? Ciornd, marcati exact un rdspuns:

OOO®

@ 3125, 60 @ 3125, 1024
(@ 1024, 120 @ 1024, 60 4

Numirul de cuvinte de 5 litere care se pot construi folosind literele din multimea {4, B, C, R}
coincide cu numaérul de functii definite pe multimea cu 5 elemente (pozitiile din cuvant) care iau
valori dintr-o multime cu 4 elemente (literele din multime), adici este 4° = 1024.

Numarul total de cuvinte care se pot construi folosind 5 litere distincte este 5! = 120. Dintre
literele cuvantului BARCA, doud sunt identice (A), deci numarul de cuvinte distincte este 120/2 =
60

Problema 5: Cirti de joc
MisteryX are in mand un pachet de carti de joc, pe care-1 foloseste pentru urmatorul joc: intoarce o carte de joc; daci este o carte de
joc rosie, elimind un numar de carti de joc cel mult egal cu numarul de cérti rosii intoarse pana in acel moment. Jocul se termind

atunci cand nu mai are cdrti de joc in mana.
Care dintre urmatoarele buciti de algoritm ar putea modela acest joc? Ciornd, marcati exact un rispuns:

OOO®



OXE

n<+0

cat timp existd carti in pachet executa
Intoarce cartea urmatoare

daca este o carte rosie atunci

n < n+1

pentru n times executa

L elimind o carte

@

cat timp existd carti in pachet executa
intoarce cartea urmadtoare
cat timp cartea curentd este rosie executa

L elimind o carte

CONCURS ADMITERE FMI@QUVT, TULIE 2023

n<+0
cat timp existd carti in pachet executa
intoarce cartea urmdtoare
pentru n times executa
elimind o carte

daci cartea a fost rosie atunci

t n < n+1

n<+0
cat timp existd carti in pachet executa
intoarce cartea urmadtoare

cat timp cartea curenta este rosie executd

n < n+1

elimind o carte

L intoarce cartea urmatoare

Varianta (2) elimind o singurd carte la intalnirea unei cdrti rosii. Varianta (3) elimind carti si la
intalnirea unei cdrti care nu este rosie, iar varianta (4) elimind o singura carte pentru fiecare
carte rosie intoarsa. Asadar doar prima variantd ar putea modela jocul.

Problema 6: Pseudocod 1-2

Se considerd doi algoritmi scrisi in pseudocod, in care toate variabilele sunt numere intregi, iar m > 1.

procedura VAR 1
suma < 0
pentru i <— 1 to m executa
L suma < suma + i

intoarce suma

procedura VAR 2

suma < 0

i < (valoare_initiala)

cat timp (conditie) executd
i+i+1
suma < suma + i

intoarce suma

Care din urmétoarele expresii pot inlocui (valoare_initiala) si (conditie), astfel incat VAR Ciornd, marcati 1-2 rdspunsuri:

2 sd produca acelasi rezultat cu VAR I?
@i« 0sii<m—1v

@i+ O0sii<m+1
@i<—1$ii§m

OOGOG

@ i 1sii<m—1
G i« O0sii<mv

Algoritmul Var 1 calculeazd suma primelor m numere naturale. Intrucat in algoritmul Var 2
incrementarea lui i este inainte de actualizarea sumei, este necesar ca i sd fie initializata cu o
(rdspunsuri 1, 2 si 5); rdspunsul 2 nu este corect pentru cd se adund si m + 1 la suma.




Problema 7: Doar sus sau dreapta

O problema relativ simpla: estimati numarul total de drumuri, folosind doar directiile sus
si DREAPTA, prin care se poate ajunge de la floarea albastra la floarea mov.
(® mai putin de 400

@ exact 256
@ exact 462 ¥
() peste 400 4
(5) exact 924

*®

®

Ciornd, marcati 1-2 rdspunsuri:

OOAOWE

Oricare dintre trasee necesitd 11 pasi dintre care 6 pot fi efectuati pe orizontala si 5 pe verticald
(in orice combinatie). Numadrul de trasee este prin urmare Cfl = Cfl = 462.

Problema 8: Doar verde

In aceastd problema vom ajuta un robotel care se miscd pe suprafata din imagine, par-
curgand toate patratele verzi, si realizeze o deplasare de la floarea albastra la floarea rosie.

Se presupune cd pozInitial si pozFinal sunt deja initializate, functia PozURrM() re-
turneaza pozitia urmdtoare, In directia de inaintare, functia AvaNs() avanseazd pe urma-
toarea pozitie, In directia de inaintare, DIRSTANGA() schimbd directia de inaintare cu 9o de

grade, la stanga. &
Folosind aceste notatii, care dintre urmatorii algoritmi i-ar putea permite robotelului
sd se deplaseze intre cele doud flori, acesta fiind amplasat initial pe pozitia florii albastre,
intr-o directie de inaintare oarecare.
@ pozitie = pozInitial @ pozitie = pozInitial
repeta repetd
dacid PozURrM() este VERDE atunci dacd PozURrM() este ALB atunci
Avans() DIRSTANGA()
altfel altfel
L DIrSTANGA() L Avans()
pana cand pozitie = pozFinal pana cand pozitie = pozFinal
@V @Y
pozitie = pozInitial pozitie = pozInitial
repetd repeta
dacd PozUrM() este VERDE SI dacd PozUrM() este ALB SAU
PozUrM() <> pozInitial atunci PozUrM() = pozInitial atunci
AvaNs() DIRSTANGA()
altfel altfel
DIrSTANGA() . Avans()
pana cand pozitie = pozFinal pana cand pozitie = pozFinal

(5) Niciunul dintre algoritmii de mai sus

Ciornd, marcati 1-2 raspunsuri:

OOOOVE
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Variantele corecte (2 si 4) sunt singurele care evitd revenirea in pozitia initiald (ceea ce ar duce la
un ciclu infinit, deci va patrula permanent).

Problema 9: Cu tact

O platformd hardware foloseste cateva instructiuni de baza pentru executia programelor, fiecare necesitind un anumit numar de
cicluri de tact la executie, conform specificatiilor de mai jos:

1. <instructiunen> — foloseste N cicluri de tact (e.g. <instructiune;> foloseste 1 ciclu de tact)

2. <conditiep;> — foloseste M cicluri de tact (e.g. <conditie,> foloseste 2 cicluri de tact)

3. IF <conditiepr> THEN <instructiunen> — foloseste 4+N+M cicluri de tact

4. WHILEy <conditiey;> DO <instructiunen> — foloseste minim 8+M si maxim K x (4+M+N) cicluri de tact, unde K este numarul
de iteratii

5. NOT <conditiey;> — foloseste 1+M cicluri de tact

6. <conditiep;;> AND <conditiepn> — foloseste minim 2+Mz1 si maxim 2+M1+M2 cicluri de tact

7. <conditiepr1> OR <conditiep;> — foloseste foloseste minim 2+M1 si maxim 2+Mz1+M2 cicluri de tact

Fiind datd urmaétoarea secventad de cod:

WHILEg (<conditiep,> AND (NOT <conditie,>)) DO

IF (<conditie;> OR <conditie;>) THEN
<instructiune,>

Precizati care dintre urmaitoarele variante sunt corecte: Ciornd, marcati 1-2 rdspunsuri:

OOOOE

(@ Secventa foloseste intotdeauna peste 200 de cicluri de tact.
(@ Secventa foloseste uneori mai mult de 200 de cicluri de tact.v’
@ Secventa foloseste cel mult 200 de cicluri de tact.

@ Secventa foloseste uneori mai putin de 12 cicluri de tact.

@ Secventa nu foloseste mai putin de 12 cicluri de tact.v”

Numadrul maxim de cicluri de tact: 8- (44 cond(2+2+ (14+4)) +if(4+4+(2+2+2))) =27

8 = 216 cicluri.
Numadrul minim de cicluri de tact: 8 4+ (2 + 2) = 12 cicluri.

Problema 10: Doar o proceduri
Se considerd procedura RUNME(x, p, 2) unde x si p sunt numere intregi si a numdr natural.

Cerinte:
" x,p€e”Z,acN

procedura RUNME(x, p, a)

afiseazd x, " "

dacd p > 0 atunci

dacd x > 0 atunci
RUNME(x — a,p,a)
afiseazd x, " "

altfel

daca x < 0 atunci

RUNME(x +a, p, a)

afiseaza x,

Precizati care dintre urmatoarele afirmatii sunt adevarate: Ciornd, marcati 1-2 rdspunsuri:

OOOOWE



@ Pentru apelul RUNME(9,7,4), se va afisa sirul 9_5_1,_-3_1_5_9 4
(@ Pentru apelul RUNME(6, —3, 3), se va afisa sirul -6_-3_0_3_6
@ Pentru apelul RUNME(12,3,4), se va afisa sirul 12_8_4,_0_-4.,-8_-12
(
(

@ Pentru apelul RUNME(—8, —3,3), se va afisa sirul -8_-5_-2_1_-2_-5_-8 4
@ Pentru apelul RUNME(6, —3,3), se va afisa sirul 6_3_0_-3_-6

Sirurile de valori afisate trebuie sd inceapd cu valoarea initiald a lui x si sd fie simetrice in raport
cu elementul din centru (prima valoare nuld sau negativd dacd p > 0, respectiv prima valoare
nuld sau pozitivd dacd p < 0) intrucat aceeasi valoare se afiseaza atat la apelul functiei recursive
cat si la iesirea din apel. Deci rdspunsurile corecte sunt: pentru x = 9,p = 7,a = 4 se obtine
sirul 9,51, -3_1, 5.9, iar pentru x = —8, p = —3, a = 3 se obtine sirul -8_-5_-2_,1,-2 -5 -8

Problema 11: Rezultat simplu

Se considera functia RUNME, de mai jos

Cerinte:
" keN

functia RUNME(k)

i, rezultat < 0

pentru i < 0 to k executd
dacdai mod 3 =1 atunci

rezultat < rezultat +i

altfel

L rezultat < rezultat + 1

intoarce rezultat

Precizati care dintre urmatoarele afirmatii sunt adevérate:

(@ Pentru apelul RUNME(8), functia va returna 18 4 Ciornd, marcati 1-3 rdspunsuri:
(@ Pentru apelul RUNME(0), functia va returna 1 4 @ @ @ @ @

5
9

(3) Pentru apelul RUNME
(%) Pentru apelul RUNME

functia va returna 5

(0),
(5),
(9), functia va returna 18
(4),

@ Pentru apelul RUNME(4), functia va returna 8 v

Valorile returnate pentru k variind de la 0 la 9 sunt: 1,2,3,4,8,9,10,17,18, 19, deoarece la rezul-
tat se adaugd 1 pentru toate valorile parcurse, cu exceptia lui 4 si 7 pentru care se adauga 4

respectiv 7.
Deci pentru k = 0 obtinem 1, pentru k = 8 obtinem 18, iar pentru k = 4 obtinem 8.

Problema 12: Run it once
Se considerd algoritmul de mai jos
functia RUNME(I, n)
dacd i = 0 atunci
intoarce 0

altfel
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dacd (n mod 2) = 0 atunci

intoarce RUNME(i +1,n) +n

altfel

L intoarce RUNME(i — 1,n) +n
Care sunt valorile de start pentru care executia algoritmului nu se termind niciodata?
@i+2,n+7
@ i+3nav
@ ic5ne0v
@ i+—3n+3

@i<—2,n<—6/

Ciornd, marcati 1-3 rdspunsuri:

OOOO®E

Algoritmul nu se termind niciodata (in pseudocod) atunci cand valoarea lui n este pard. Evident
raspunsurile corecte sunt: i <— 3,n < 4,i < 5n < 0,i < 2,n < 6.

Problema 13: Run the vector

Se considerd algoritmul RUNME (4, ) unde n este numdr natural (2 < n < 1000) si a un vector de n numere Intregi (a[1], 2[2], ..., a[n]).

Cerlnte: ne€N,2 <n <1000

functia RUNME(a, n)

bi<~1,j+<n

cat timp j > i executd

cat timp afi] mod 2 #0 SIi < n executd
i+i+1

cat timp afj] mod 2 =0 SIj> 1 executd
jei-1

dacd i < j atunci
ali] « ali] + a[j]

alj) « ali] — alj]

~ L L ali] < ali] —alj]

Ce efect are algoritmul asupra vectorului a:
(@ plaseaza elementele impare in prima parte a vectorului v Ciornd, marcati 1-3 rdspunsuri:

(@ ordoneaza crescitor vectorul
@ daci toate elementele sunt pozitive, nu are niciun efect

@ plaseazd elementele pozitive in a doua parte a vectorului

@ dacad toate elementele sunt pare, nu are niciun efect v

In cazul algoritmului de mai sus, i este incrementat cu valoarea 1 pana se giseste un element
par sau i devine mai mare decat n, iar j este decrementat cu valoarea 1 pand se gdseste un el-
ement impar sau j devine mai mic decat 1. In cazul in care i este inci mai mic decat j se vor
interschimba elementele de pe pozitiile i si j, un element impar ajunge in fata unui element par.
La finalul algoritmului toate elementele impare vor fi in prima parte a vectorului, iar daci toate
elementele sunt pare, j este drecrementat pana la 0 si algoritmul nu are niciun efect.




Problema 14: Odd enough

Se considerd algoritmul RUNME(#) de mai jos, unde n este numir intreg.

Cerinte:
’ e Z

functia RUNME(n)

daca n < 0 atunci

L intoarce 2

intoarce RUNME(n —2) +5

Precizati care dintre urmatoarele afirmatii sunt adevirate:

(@ Pentru apelul RUNME(6), algoritmul returneaza 17 v
(@ Pentru apelul RUNME(5), algoritmul returneaza 17 v
(3) Pentru apelul RUNME(10), algoritmul returneaza 15
(%) Pentru apelul RUNME(—1), algoritmul returneaza 2 4
@ Pentru apelul RUNME(2), algoritmul returneazi 15

(
(
(
(

Ciornd, marcati 1-3 raspunsuri:

OOOOE

In cazul algoritmului de mai sus, functia este apelati recursiv pentru (1~ —  2) care ne oferd
numarul de pasi pand cand n = 0saun < 0. Cand n = 0 saun < 0 se obtine valoarea 2 la care
se adaugd valoarea 5 pentru fiecare pas. Astfel raspunsurile corecte sunt: pentru n = 6, se obtine
17, pentru n = 5, se obtine 17(2 + 5+ 5+ 5), iar pentru n = —1, se obtine 2.

Problema 15: Un vector

Se considerd un vector a cu n numere intregi (a[1], a[2], ..., a[n]), num&rul natural n (1 < n < 1000) si numarul intreg x. Care din
urmdtoarele secvente de cod returneazd pozitia cu indicele maxim la care se gdseste valoarea x in vectorul a, sau returneaza —1 daca

x nu se gdseste in a?

@

i<n

cat timp i > 1 executa
i+—i—1
daci afi] = x atunci
L intoarce i

intoarce —1

i+ nb<+ —1

cat timp i > 1 executa
daci a[i] = x atunci
L b<i
i+—i—1

intoarce b

@ Niciuna dintre secventele de mai sus

i< 1,b+ -1

cat timp i < n executa
daci a[i] = x atunci
L b+i
i+—i+1

intoarce b

i+n
cat timp i > 1 executd
daci a[i] = x atunci
intoarce i
i—i—1
intoarce —1

Ciornd, marcati 1-3 raspunsuri:

OOOOVE
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In cazul enuntului de mai sus raspunsurile corecte sunt (3) si (4). In cazul (3) vectorul este
parcurs de la inceput si de fiecare datd cdnd un element este egal cu x, actualizeaza pozitia ele-
mentului in variabila b care este returnata la sfarsit, deci este returnatd ultima pozitie pe care se
afl3 x. In cazul (4) vectorul este parcurs de la sfarsit iar cand este gésit x este returnatd pozitia
lui.

Varianta (1) este incorectd pentru cd nu analizeazi pe a[n], iar varianta (2) este incorectd pentru
ca modificd pe b la fiecare intalnire a lui x, deci va intoarce prima pozitie pe care se afld x.

Problema 16: oo

Se considera algoritmul:
Cerinte: cN
functia RUNME(n)
daca n = 0 atunci
intoarce 0

altfel

daci (n mod 2) # 0 atunci

intoarce RUNME(n — 1)

 intoarce RUNME(n —1) +n

Precizati care dintre afirmatiile urméatoare sunt corecte:

(@ RuNME(111) = 3078 Ciornd, marcati 1-3 rdspunsuri:

(@ RuNME(777) = 150932 ¢ @ @ @ @ @

@ Functia RUNME() poate returna numere impare

(%) Functia RUNME() poate returna numere pare 4

@ Functia RUNME() poate intra uneori in ciclu infinit

Functia calculeazd suma numerelor pare mai mici decat n (adica 2 21[2/12] i)

Pentru RunMe (777) obtinem suma numerelor pare de la 0 la 776, deci avem [1n/2] = 388, in con-
cluzie RunMe (777) = 388 % 389 = 150,932

Pentru RunMe (111) obtinem suma numerelor pare de la 0 la 111, deci avem [1n/2] = 55, in con-
cluzie RunMe(111) = 55 %56 = 3,080

Problema 17: Niste siruri

Fiind dat algoritmul de mai jos, unde argumentele s1,s2 transmise functiei sunt siruri de caractere (care sunt indexate incepand cu
pozitia 1), iar n, m sunt numere naturale:

Cerinte: womeN
functia RUNTHAT(s1, 52, 1, m)
daca n >0 SIm > 0 atunci

daca s1[n] # s2[m] atunci

intoarce n +m

altfel

L intoarce RUNTHAT(s1,52,n —1,m — 1)
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L intoarce 0
Precizati care dintre afirmatiile urmétoare sunt corecte:

(@ Functia poate fi folositd pentru compararea a doud siruri
(@ RunTHAT("MERGE!", "SUPER BETON!", 6, 12) = 16 v
@ Functia RUNTHAT() returneaza uneori si valoarea 0 4

@ Functia RUNTHAT() poate intra uneori in ciclu infinit

Ciornd, marcati 1-3 raspunsuri:

OOOOVE

@ Functia RUNTHAT() poate avea comportament nedefinit pentru anumite valori ale parametrilor 4

RunTHAT("MERGE!", "SUPER BETON!", 6, 12) = 5+ 11

poate avea comportament nedefinit (varianta 5).

Dacid sirurile sunt de lungimi egale functia va returna 0 (varianta 3).

reprezintd pozitiile literelor care nu corespund pornind de la sfarsitul sirurilor.
Daca n sau m este mai mare decat lungimea sirului corespunzitor, atunci functia RUNTHAT()

16 (varianta 2) unde 5 si 11

Problema 18: This and that

Se considerd algoritmul RUNTHAT(7), unde 1 < n < 1000.
Ceninter ¢ N1 < n < 1000
functia RUNTHAT(n)

daca n < 2 atunci

L intoarce n
a+0,b<+1,c«0

pentru i <2 to n executa

L c+a+ba«bb+c

intoarce c

Precizati care dintre urmdtoarele afirmatii sunt adevarate:

(@ Pentru apelul RUNTHAT(5), algoritmul returneazi valoarea 5 4

(@ Pentru apelul RUNTHAT(20), algoritmul returneaza valoarea 2765

(

(
@ Pentru apelul RUNTHAT(15), algoritmul returneaza valoarea 600
(%) Pentru apelul RuNTHAT(10), algoritmul returneaza valoarea 55 v
(

@ Pentru apelul RUNTHAT(8), algoritmul returneaza valoarea 21 4

Ciornd, marcati 1-3 raspunsuri:

OOOOVE

Valorile calculate de algoritm corespund sirului definit de urmatoare relatie de recurenta: s, =

Sp—1tsp-2,51=52=1

Problema 19: Eficientd maximi

Algoritmul de mai jos isi propune sd insumeze intr-un mod eficient divizorii numarului #, insa unele instructiuni sunt incomplete:

Cerinte:
" mneN,n>0

functia RUNME(n)

sum < 0
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pentru (1) executd
dacd (2) atunci
sum < sum +d

dacid (3) atunci

L sum < sum+n/d

intoarce sum

Completati instructiunile care lipsesc astfel: Ciornd, marcati 1-3 rdspunsuri:
@ (1) cud < 1tosqrt(n); (2) cun modd=0; (3) cud #n/dv @ @ @ @ @

@ (1) cud+1ton; (2) cud modn=0; (3) cud #0

@ (1) cud + 1tosqrt(n); (2) cun mod d #0; (3) cun mod n/d =0

@ (I)cud<+1ton; (2) cun modd=0; (3) cud #n/d

@ (1) cud < 1tosqrt(n); (2) cud modn=0; (3) cun mod n/d=0

Réspunsul corect este: (1) cud < 1 to sqri(n); (2) cun mod d =0; (3) cud # n/d.

Problema 20: Este produs?

Algoritmul de mai jos isi propune sd inmulteasca doud numere naturale asib, cua > 0sib > 0.

Cerinte:
erinje a,beN,a>0,b>0

¥ functia RUNME(a, b)

* daca b = 0 atunci

¥ L intoarce 0

* dacdia mod 2 = 0 atunci

> intoarce RUNME(2 % a,b/2)

%1 altfel

7 L intoarce RUNME(2 % a,b/2 + a)

S-au strecurat insd doud greseli. Gaseste-le si corecteaza-le!
(@ trebuie modificat testul din linia 4 in 7 mod 2 # 0 Ciornd, marcati 1-3 rdspunsuri:

@) trebuie modificat testul din linia 4 in b mod 2 = 0 4 @ @ @ @ @

@ trebuie modificat apelul din linia 5 in RUNME(2 % a,b/2) 4 a

(@) trebuie modificat apelul din linia 7 in RUNME(2 +a,b/2) + v
@ trebuie modificat apelul din linia 7 in RUNME(2 % a,b/2)

Réspunsurile corecte sunt: trebuie modificat testul din linia 8 in RUNME(2 % a,b/2) + a si trebuie
modificat testul din linia 5in b mod 2 = 0




