TEMA 4 BAC. Tipuri structurate de date

4.1. Tipul tablou
4.2. Tipul sir de caractere
4.3. Tipul inregistrare

4.1. Tipul tablou
A. Tablouri unidimensionale (vectori)
Pentru fiecare din enunturile urmatoare, scrieti programul C++ corespunzitor.

1. :
Scrieti un program C/C++ care citegte de la tastaturd un numar natural, n (ne[2,102]), siun sirde n

numere naturale din intervalul [10,102]. elemente ale unui tablou unidimensional. Programul afigeaza pe
ecran un humar natural k, daca toate numerele din sir au cate k cifre, sau mesajul NU, in caz contrar.
Exemplu: pentru n=5 si tabloul (100, 712, 310, 130, 490), se afiseaza pe ecran 3

pentru n=5 si tabloul (1000, 712, 310, 130, 490), se afiseaza pe ecran mesajul NU

2.

Scrieti un program C/C++ care citeste de la tastatura doua numere naturale din intervalul [1,102], n si
k. si cele n elemente ale unui tablou unidimensional, numere naturale din intervalul [0,10°].
Programul afiseaza pe ecran, separate prin cate un spatiu, primele k elemente ale tabloului care au
cifra unitétilor 0, sau doar mesajul nu exista dacé nu exista k astfel de elemente.

Exemplu: pentru n=8, tabloul (23, 70, 61, 8, 0, 50, 742, 10) si k=3,

se afiseaza pe ecran numerele 70 0 50

3.

Scrieti un program C/C++ care citeste de la tastaturd doua numere naturale din intervalul [2,102]. k
si n, si construieste in memorie un tablou unidimensional cu n elemente, numerotate de la 0 la n-1,
astfel incat parcurgand fiecare pozitie pard a sa, de la stanga la dreapta, sa se obtind un sir strict
crescator format din primii multipli naturali nenuli ai lui k si parcurgéand fiecare pozitie impara a sa, de
la stanga la dreapta, sa se obtind sirul strict crescator al primelor numere naturale. Elementele
tabloului obtinut sunt afisate pe ecran, separate prin cate un spatiu.

Exemplu: pentru k=5 si n=9 se obtine tabloul de mai jos

(5,010, 1,15, 2, 20, 3, 25).

4,
Scrieti un program C/C++ care citeste de la tastaturd numere naturale, in aceastd ordine: n
(ne[2,20]), apoi n numere din intervalul [0,102], elemente ale unui tablou unidimensional, iar la final
valoarea k (ke[2,n]); programul transforma tabloul in memorie, prin deplasarea circulara spre
dreapta, cu cate o pozitie, a primelor k valori aflate in tablou, ca in exemplu. Elementele tabloului
obtinut sunt afisate pe ecran, separate prin cate un spatiu.

Exemplu: pentru n=7, k=4 sitabloul (3,0,6,4,0,0,8) se obtine tabloul (4,3,0,6,0,0,8).

5.
Scrieti un program C/C++ care citeste de |a tastaturd un numar natural n (ne [2,107%]) si construieste in
memorie un tablou unidimensional cu n elemente, cu proprietatea ca parcurgandu-l de la stdnga la
dreapta se obtine sirul primelor n patrate perfecte pare, ordonat strict descrescator, ca in exemplu.
Elementele tabloului obtinut se afiseaza pe ecran. separate prin cate un spatiu.

Exemplu: pentru n=6 se obtine tabloul (100,64,36,16,4,0).
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6.

Un numar natural a, divizibil cu 10, se numeste 10-prieten al unui numar natural b daca a<b, iar in
intervalul {a, bl nu exista niciun numar divizibil cu 10.

Exemplu: 20 este 10-prieten al numerelor 21, 22 si 29, dar nu este 10-prieten al numerelor 31 si 9.

Un elev vrea sa transmitd unui prieten un sir de numere naturale, codificate. Cel putin unul dintre
numere NU este divizibil cu 10. Codificarea se face prin inlocuirea fiecarui numar care nu este divizibil
Cu 10 cu 10-prietenul sdu, ca in exemplu.

Scrieti un program C/C++ care citeste de la tastaturd un numar natural. n (ne[2,102]), sicele n
elemente ale unui tablou unidimensional, numere naturale din intervalul [0, 991, reprezentand sirul de
tipul precizat si determind, in memorie, forma codificatd a acestuia. Programul afiseaza pe ecran
elementele sirului codificat obtinut, separate prin cate un spatiu.

Exemplu: daca n=7. iar sirul care corespunde tabloului este (21. 70, 16, 7, 9, 50, 19) se obtine sirul
codificat prin tabloul (20, 70, 10, 0, 0, 50, 10).

y &

Douad numere distincte se numesc in oglinda daca fiecare dintre ele se obtine prin citirea cifrelor
celuilalt de la dreapta la stéanga.

Exemplu: 127 si 721 sunt in oglinda, iar pentru numerele 100 sau 121 nu existd niciun numar cu
care sa fie in oglinda.

Scrieti un program C/C++ care citeste de la tastaturd un numar natural n (ne [2,501), apoi cele n
elemente ale unui tablou unidimensional, numere naturale din intervalul [0,10%) . Programul
transforma tabloul in memorie inlocuind fiecare element de trei cifre cu numarul cu care el este in
oglinda, daca acesta existd, ca in exemplu. Elementele tabloului obtinut sunt afisate pe ecran,
separate prin cate un spatiu, iar dacd nu s-a inlocuit niciun element se afiseazd pe ecran mesajul
nu exista.

Exemplu: pentru n=9 si tabloul (721,72,6,108,180,1221,121,537,1000),

se obtine tabloul (127,72,6,801,180,1221,121,735,1000).

iar pentru n=4 si tabloul (525,72,6,120), se afiseaza pe ecran mesajul nu exista.

8.

Pentru prevenirea eroziunii la Marea Neagra, autoritdtie au hotarat innisiparea unei plaje. Plaja a fost
impartitd in parcele de formé@ patratd cu latura de 1 metru, dispuse ca elementele unui tablou
unidimensional, retinandu-se nivelul fiecirei parcele, masurat in metri, de la nivelul marii. Innisiparea se
realizeaza doar pe acele parcele care au nivelul strict mai mic decat al celei mai joase dintre parcelele vecine
cu ea, adaugand nisip. astfel incat cele doua sa aiba acelasi nivel. Doua parcele sunt vecine daca au o
latura comuna.

Scrieti un program C/C++ care citeste de la tastatura un numar natural din intervalul [2,102]. n, apoi
cele n elemente ale unui tablou unidimensional, numere naturale din intervalul {1, 10]. reprezentand
nivelurile parcelelor, in ordinea dispunerii acestora pe plaja. Programul afiseaza pe ecran cantitatea
totala de nisip adaugata. masurata in metri cubi.

Exemplu: pentru n=12 si tabloul aldturat se vor innisipa i [3 4/9|3 6]3 2|4 4|5 3|8

parcelele marcate, pentru a fi aduse la nivelul parcelelor vecine corespunzatoare, si se va afisa
valoarea 7 (7=14+3+1+2).

9.

Numim segment de dimensiune m al unui tablou unimensional, tabloul obtinut din acesta pastrand
doar elementele aflate pe primele m pozitii ale sale.

Scrieti un program C/C++ care citeste de la tastaturd un numar natural, n (ne [2,20]), apoi cele n
elemente ale unui tablou unidimensional, numere naturale din intervalul [0, 10%].

Programul determina un segment de dimensiune maxima al tabloului citit, cu toate elementele egale,
si afiseaza pe ecran valoarea acestei dimensiuni.
Exemplu: pentru n=5 si tabloul (2,2,2,5,2), se afiseaza pe ecran 3.
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10.

Pentru a identifica punctele in care se concentreaza apa in albia unui rau in cazul secetei, se determina
talvegul acesteia — linia care uneste punctele cele mai adanci ale albiei. In acest scop deocamdata s-au
stabilit doua sectiuni transversale pe cursul apei, si in cadrul fiecédrei sectiuni s-a masurat adancimea apei
in np puncte, numerotate incepand de la 1. Din fiecare sectiune, in ordine, se include in talveg cel mai
adanc punct al acesteia. iar dacd in sectiune sunt mai multe puncte aflate la aceeasi adancime, maxima.
se va lua in considerare doar primul dintre ele, ca in exemplu.

Scrieti un program GC/C++ care citeste de la tastaturd un numar natural, np (npe[1,50]1), 2 np
elemente ale unui tablou unidimensional. numere naturale din intervalul [0, 102]. Primele np valori
corespund primei sectiuni, ultimele np valori corespund celei de a doua sectiuni, iar valorile memorate
reprezinta adancimile celor np puncte stabilite pentru acea sectiune, in ordinea numerotarii lor. Programul
afiseaza pe ecran, pentru fiecare sectiune. o pereche formaté din numarul de ordine al sectiunii si numarul
de ordine al punctului sau care s-a inclus in talveg. Numerele din fiecare pereche sunt afisate separate prin
cate un caracter : (douda puncte). iar fiecare pereche este urmata de un spatiu.

Exemplu: pentru np=4 si tabloul (2, 4,5, 3,11, 3, 2, 3). se afiseaza pe ecran valorile:

TR 252

1.

Un joc foloseste o tabla pe care este reprezentat un sir de n celule de dimensiune egala, dispuse una
langa alta. in fiecare celul este inscris un numar natural.

Numim pereche de valoare p doua celule ale tablei, situate pe pozitii consecutive, cu proprietatea ca
suma valorilor inscrise in aceste celule este egald cu p. Scopul jocului este determinarea unei perechi
de valoare maxima.

Scrieti un program C/C++ care citeste de la tastatura un numdr natural, n (ne[2.20]). apoi cele n
elemente ale unui tablou unidimensional, numere naturale din intervalul [0, 104]. reprezentand numerele
inscrise pe tabla de joc, in ordinea dispunerii celulelor corespunzatoare. Programul determind o pereche
de valoare maxima pentru tabla data si afiseaza pe ecran aceasta valoare.

Exemplu: pentrun=8 sitabla [1 [12 111144 2] 16|

se afiseaza valoarea 23, corespunzatoare perechii evidentiate.

12.

Numim rotire spre stanga a cifrelor unui numar format din trei cifre operatia prin care prima sa cifra se
muta la final, iar toate celelalte cifre se muté cu o pozitie spre stanga. Cifrele nule nesemnificative aflate
pe primele pozitii ale numarului obtinut sunt ignorate.

Scrieti un program C/C++ care citeste de la tastatura un numar natural n (ne [2,501), apoi cele n
elemente ale unui tablou unidimensional, numere naturale din intervalul [0,10%). Programul transform
tabloul Tn memorie rotind spre stédnga cifrele fiecarui element al sdu care are exact trei cifre. Elementele
tabloului obtinut sunt afisate pe ecran, separate prin cate un spatiu. iar daca n tablou nu exista niciun
numar de trei cifre, se afiseazé pe ecran mesajul nu exista.

Exemplu: pentru n=7 si tabloul (120,700,65,128,3456,5,501),

se obtine tabloul (201,7,65,281,3456,5,15).

13.

Scrieti un program C/C++ care citeste de la tastaturd numere naturale din intervalul [0,10°], in
aceastd ordine: numerele n si x, apoi cele n elemente ale unui tablou unidimensional. Programul
modifica ordinea valorilor din tablou, astfel incat primele pozitii sa fie ocupate de multimea formata de
cele care sunt mai mari sau egale cu x, iar urmatoarele pozitii, in continuarea acestora, sa fie ocupate de
multimea celorlalte numere. Valorile din aceeasi multime sunt memorate intr-o ordine oarecare.
Elementele tabloului obtinut sunt afisate pe ecran, separate prin cate un spatiu, iar dacd una dintre cele
doud muiltimi este vida, se afiseaza pe ecran doar mesajul nu exista. '
Exemplu: pentru n=9, x=19 si tabloul (20, 19, 20, 5, 20, 18, 7, 75, 3),
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14.

Scriefi un program C/C++ care citeste de la tastaturd un numar natural, n (ne [2,10%1),
apoi numere naturale din intervalul [0,10°], in aceastd ordine: cele n elemente ale unui
tablou unidimensional si un numar x. Cel putin unul dintre elementele tabloului are
valoarea x. Programul modifica ordinea valorilor din tablou, astfel incat toate valorile
avand aceeasi paritate ca a lui x s& ocupe primele pozitii din tablou, iar celelalte valori sa
se regaseasca in continuarea acestora, intr-o ordine oarecare. Elementele tabloului
obtinut sunt afisate pe ecran, separate prin cate un spatiu.

Exemplu: pentru n=9, tabloul (20, 11, 0,1, 75, 0, 11, 4, 53) $i x=11,

unul dintre tablourile obtinute poate fi: (11, 1, 75, 11, 53, 20, 0, 0, 4).

15.

Scrieti un program C/C++ care citeste de la tastaturd numarul natural n (ne [2,10%], apoi cele n
elemente ale unui tablou unidimensional, numere naturale din intervalul [0, 10%1. si afiseaza pe
ecran, separate printr-un spatiu, primul numar impar si ultimul numar par memorate in tablou. Daca
nu existd doua astfel de numere, se afiseaza pe ecran mesajul nu exista.

Exemplu: pentru n=7 si tabloul (8,2,0,5,9,4,1)se afiseaz4 pe ecran numerele 5 4
iar pentru n=7 si tabloul (9,3,1,5,5,9,1)se afiseaza pe ecran mesajul nu exista

16.

Fiind date doua siruri de valori naturale, s si ¢, cu numar egal de termeni, numim codificare
a lui s pe baza codului ¢ operatia de construire a unui nou sir, in care initial se copiaza
prima valoare din s, apoi, parcurgand de la stdnga la dreapta restul sirului s, se adauga
valoarea curentd din s la inceputul noului sir, daca termenul de pe aceeasi pozitie in ¢
este par, sau la finalul noului sir, in caz contrar.

Exemplu: daca sirul s este 7, 3, 6, 2, 8, iar codul ¢ este 0, 12, 5, 23, 14 se obtine sirul
codificat 8, 3, 7, 6, 2 (initial sirul contine termenul 7, apoi se adauga, in ordinea parcurgerii
lui s, termenii 3 si 8 la inceput, iar restul termenilor la final).

Scrieti un program C/C++ care citeste de la tastaturd numere naturale din intervalul
[0,10%]: ns, nc (ns22, nc22), cei ns termeni ai sirului s, apoi cei nc termeni ai sirului c.
Programul afiseaza pe ecran, separati prin cate un spatiu, termenii sirului obtinut prin
codificarea lui s pe baza Iui ¢, daca cele doua siruri au acelasi numar de termeni, sau
mesajul cod incorect, in caz contrar.

Exemplu: dacé ns=5, nc=5, s=(7,3,6,2,8),iarc=(0,12,5, 23, 14), se afigeaza:

8 3762

17.

Scrieti un program C/C++ care citeste de la tastaturd un numar natural, n (ne[3,501), si
construieste In memorie un tablou unidimensional cu elemente din multimea (1,2}, astfel
incat, parcurgandu-l de la stanga la dreapta, se obtine un sir format din n secvente de cate
trei elemente egale cu 2, aflate pe poziti consecutive, secvente separate de cate un
element egal cu 1, ca in exemplu.

Programul afiseaza pe ecran elementele tabloului obtinut, separate prin cate un spatiu.
Exemplu: dacd n=5, se obtine tabloul
(2.2,2,1,2;2,2,1,2,2,2,0,2 2.2,1,2,2 2},
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18.

Scrieti un program C/C++ care citeste de la tastatura un numar natural par n (ne [2,50])
si cele n elemente ale unui tablou unidimensional, numere reale, apoi transforma tabloul in
memorie, inserand un element nou, la mijlocul sau, valoarea acestuia fiind egald cu media
aritmetica a elementelor tabloului citit. Tabloul obtinut se afigeaza pe ecran, elementele
sale fiind separate prin cate un spatiu.

Exemplu: pentru n=4 sitabloul (3, 2.25, 3, 1.75)

se obtine tabloul (3, 2.25, 2.5, 3, 1.75).

19.

Scrieti un program C/C++ care citeste de la tastaturd un numar natural impar, n (ne [3,211), apoi
cele n elemente ale unui tablou unidimensicnal, numere naturale din intervalul [0,10°]. Programul
afiseaza pe ecran mesajul DA, dacad elementele dispuse simetric fatd de elementul din mijloc al
tabloului au valori egale, sau mesajul NU in caz contrar.

Exemplu: pentru n=5 sitabloul (1,2,4,2,1) se afiseazd mesajul DA

20.

Scrieti un program C/C++ care citeste de la tastatura un numar natural n (ne [2,301), si

construieste in memorie un tablou unidimensional cu 2 -n elemente, numerotate de la 0 la

2'n-1, astfel incét:

» elementul de pe pozitia 0 are valoarea 1;

e elementele de pe poziti impare sunt numere naturale din intervalul [0, 10°], citite de la
tastaturd;

eoricare alt element aflat pe o pozitie para este obtinut prin insumarea celor doua
elemente vecine cu el, unul aflat pe pozitia din dreapta, iar celalalt pe pozitia din stanga,
ca In exemplu.

Elementele tabloului obtinut se afiseaza pe ecran, separate prin cate un spatiu.

Exemplu: daca n=4, iar celelalte numere citite de la tastatura sunt 2, 7, 3, 3, se obtine

tabloul: (1,2,9,7,10,3,6,3) |

B. Tablouri bidimensionale (matrici)
Pentru fiecare din itemii urmatori, alegeti litera corespunzétoare ridspunsului corect.
1.

Indicati o declarare a unui tablou bidimensional cu exact 40 de elemente, numere intregi cu cel mult 2
cifre.

a. int m{20][2]; b. £flocat m[80];
c. int m[2] [40]; d. int m[80];
2.

Variabila j este de tip intreg. iar variabila A memoreaza un tablou bidimensional cu 100 de linii si 100
de coloane, numerotate de la 0 la 99. Indicati valoarea variabilei 3. daca elementul A[20] [j] se afla
pe diagonala secundara a tabloului.

a. 20 b. 49 e. 79 d. 80

Variabila a memoreaza un tablou bidimensional cu cu n linii §i n coloane, numerotate incepand de la 0.
$tiind ca elementul a[2021] [2022] se afld pe diagonala secundara a tabloului, indicati valoarea Iui n.

a. 4040 b. 4042 c. 4044 d. 4046
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Variabila a memoreaza un tablou bidimensional cu 6 linii si Glfor(i=0:i<6;i++)
coloane, numerotate de la 0 la 5. cu elemente numere intregi,| £or (J=0;3<6;j++) _
iar toate celelalte variabile sunt intregi. . [11[31=(i%2) *j+(j%2) *i;

Indicati valoarea sumei elementelor de pe diagonala secundara a tabloului construit in urma executarii
secventei de mai sus.

6 b. 12 c. 18 d. 30

Variabila m memoreaza elementele unui tablou bidimensional cu 100 de linii si 100 de coloane,
numerotate de la 0 la 99. Indicati expresia C/C++ prin care poate fi accesat un element aflat pe
diagonala secundara a tabloului.

m[42/42] b. m[42]42] c. m[42]:[57] d. m[42][57]

Pentru fiecare din enunturile urmatoare, scrieti raspunsul corespunzitor.

1

Variabilele i si j sunt de tip intreg, iar variabila a memoreaza un tablou bidimensional cu 5 linii si 5

coloane, numerotate de la 1 la 5, avand initial toate elementele nule.

Fara a utiliza alte variabile decat cele mentionate, scrieti secventa de instructiuni de mai |

jos. Tnlocuind punctele de suspensie astfel incat, In urma executarii secventei obtinute, : g 2 i g
variabila a s& memoreze tabloul alaturat. 243222
for (i=1;i<=5;i++) ReRS 3 3

2

..................

Variabila i este de tip intreg, iar variabila a memoreaza un tablou bidimensional cu 5 linii si 7 coloane,

numerotate Tncepénd cu 0, cu elemente numere intregi. Fara a utiliza alte variabile decat cele mentionate,
scrieti o secventd de instructiuni in urma executarii careia sa se afiseze pe ecran. separate prin cate un
spatiu, indicii liniilor cu proprietatea ca primul sau ultimul lor element are valoarea 2020.

3.
Variabilele i si j sunt de tip intreg, iar variabila a memoreaza un tablou| > > > > > > > > >
bidimensional cu 3 linii si ¢ coloane, numerotate de la 0 la 8, avand initial| > > > > > > > > >
toate elementele egale cu simbolul egal (=). > SESRSESE> > > >
Scrieti secventa de mai jos, inlocuind punctele de suspensie, astfel incat,] > > > > > > > > >
in urma executdrii secventei obtinute, variabila a s& memoreze tabloul, > > > > > > > > >
alaturat. >3 > RpRCR> > > >
for(i=0;i<9;i++) > > SHESIESISE> > >
for(§=0;3<9;j++) > > < <l <S> >
> € € € €« € € € >
4.
Variabilele i si § sunt de tip intreg, iar variabila m memoreazé un tablou| a b c de £ g
bidimensional cu 7 linii si 7 coloane, numerotate de la 0 la 6, cu elemente detip| + @ b c d e £
char. Initial, fiecare element memoreazi caracterul *. Fari a utiliza alte] *+ +ab cde
variabile, scrieti secventa de instructiuni de mai jos, inlocuind punctele de| * * + a2 b cd
suspensie astfel incat, in urma executrii secventei obtinute, variabila m s&§| * * *t + & be
memoreze tabloul alaturat. +++ 4+ +ab
for(i=0;i<7;i++) 4 ¥ %5 3 2% &
for (3=0;3<7;3++)
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5

Variabilele 1 $ij sunt de tip intreg, iar variabila a memoreaza un tablou bidimensional cu 5 linii si

5 coloane, numerotate de la 1 la 5, avand initial toate elementele nule.

Fara a utiliza alte variabile decat cele mentionate, scrieti secventa de
instructiuni de mai jos, inlocuind punctele de suspensie astfel incét, in
urma executarii secventei obtinute, variabila a s& memoreze tabloul

alaturat.
for(i=1;i<=5;i++)
for(j=1;j<=5;j++)

..................

6

5 coloane. numerotate de la 0 la 4, avand initial toate elementele nule.

Faré a utiliza alte variabile decdt cele mentionate, scrieti secventa de
instructiuni de mai jos, Tnlocuind punctele de suspensie astfel incét, in urma

executarii secventei obtinute, variabila a sa memoreze tabloul alaturat.
for(i=0;i<5;i++)
for(j=0;3<5;j++)

7

1 2 3 4 5
6 7 8 9 10
11 12 13 14 15
16 17 18 18 20
21 22 23 24 25

e 1 2 3
2 3 4 5
A% 5 6 7
6 8 9
BRE0ai0 11l

coloane, numerotate incepand de [a 0, cu elemente numere naturale din intervalul [0,50].
Scrieti o secventa de instructiuni in urma executarii cdreia sa se rearanjeze elementele pare situate pe

coloana a 3-a a tabloului, astfel incat acestea s& fie ordonate crescator, de sus in jos, in cadrul

aceleiasi coloane, iar celelalte elemente ale tabloului s& Tsi pastreze pozitiile, ca Tn exemplu.

Exemplu: pentrutabloul |2 {3 |4 |5 | seobtinetabloul |2 3 ]/0|5 |
'8|7[8]5] sz s |
E IR = EER
(3]o0[27]9] SINE
[3]5[1]6| 3[s5|1]6
[7]3]0]2] 7| 3 [§8N 2
8.
Variabilele i si § sunt de tip intreg, iar variabila a memoreaza 1 1 1 1 11 1 8
un tablou bidimensional cu 9 linii si 9 coloane, numerotatedela |1 1 1 1 11 8 8
0 la 8, avand initial toate elementele nule. 11111888
Scrieti secventa de instructiuni de mai jos, Tnlocuind punctele de (+ 1 1 1 8 8 8 1
suspensie astfel incat, in urma executarii secventei obtinute, 111208 11
variabila a sa memoreze tabloul alaturat. 11888111
for (1=0;1<9;1i++) ; : g i i i i i
for(§=0;3<9;:j++) RN

D I A I R A

9

Variabilele i si j sunt de tip Tntreg, iar variabila a memoreaza un tablou bidimensional cu 5 linii si

5 coloane, numerotate de la 1 la 5, avand initial toate elementele nule.

Fara a utiliza alte variabile decat cele mentionate, scrieti secventa de instructiuni
de mai jos, Tnlocuind punctele de suspensie astfel incat, in urma executarii

secventei obtinute, variabila a s& memoreze tabloul alaturat.
for(i=1l;i<=5;i++)
for(j=1;3<=5;j++)

W
W W W W
NN W
RN W
O N W

Sy
N O @ oy

Variabilele i gi 3 sunt de tip intreg, iar variabila a memoreaza un tablou bidimensional cu 5 linii si

Variabilele i, j si k sunt de tip intreg, iar variabila a memoreaza un tablou bidimensional cu 6 linii si 4

HEHRMMRRM®D®
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intr-o sera se folosesc vase patrate, care contin cate o singura floare (lalea, frezie sau narcis3). Vasele
sunt asezate pe trei randuri si sunt aliniate ca in exemplu. Patru flori de acelasi tip formeazad un romb
dacé vasele Tn care se afla sunt dispuse in jurul unui alt vas, cu care fiecare are in comun céte o latura.

Variabilele 3 si ok sunt intregi. iar variabila a este un tablou bidimensional cu 3 linii si 15 coloane, cu
elemente de tip char, in care fiecare linie. in ordine, memoreaza succesiunea de flori aflate pe un rand
al serei, notdndu-se cu L lalelele, cu F freziile si cu N narcisele. Fiecare linie a tabloului corespunde, in
ordine, unui rénd de vase din sera. Liniile si coloanele sunt numerotate incepand de la 0.
Scrieti secventa C/C++ de mai jos, Tnlocuind punctele de suspensie astfel incat, in urma executrii secventei
obtinute, variabila ok s& aiba valoarea 1 daca florile formeaza cel putin un romb, sau valoarea 0 in caz contrar.

Exemplu: in urma executarii secventei pentru tabloul de mai jos, ok=1 (sunt evidentiate 4 romburi).

ok=........ ; LIL[L|N[L]F | F|F|N|[F|N|F

e

N

F

F

for(j=..... s S J3++) N[ L[L|IN[TZ L{F|[F F|E|N

L=c

F

N

.................. FIN|LIF|LIN F|L|F[E N L

F

B

F
N

1.

Variabilele i si j sunt de tip intreg, iar variabila a memoreaza
un tablou bidimensional cu 9 linii $i 9 coloane, numerotate de
la 1 la 9, avand initial toate elementele nule.

Fara a utiliza alte variabile, scrieti secventa de instructiuni de
mai jos, Inlocuind punctele de suspensie astfel incat, in urma
executarii secventei obtinute, variabila a sa memoreze tabloul

alaturat.
for(i=1;i<=9;i++)
for(j=1;j<=9;j++)

12.
Variabilele i si § sunt de tip intreg, iar variabila a memoreaza un
tablou bidimensional cu ¢ linii si 9 coloane, numerotate de la 0 la
8, avand initial toate elementele egale cu -1.
Faré a utiliza alte variabile, scrieti secventa de instructiuni de mai
jos, inlocuind punctele de suspensie astfel incat, in urma
executarii secventei obtinute, variabila a s& memoreze tabloul
alaturat.
for(i=0;i<9;i++)

for(§=0;j<9;j++)

13.
Variabilele i si j sunt de tip intreg, iar variabila a memoreaza un
tablou bidimensional cu $ linii i 9 coloane, numerotate de la 0 la
8, avand initial toate elementele egale cu caracterul *.
Fara a utiliza alte variabile, scrieti secventa de instructiuni de mai
jos. inlocuind punctele de suspensie astfel incadt, in urma
executarii secventei obtinute, variabila a s&@ memoreze tabloul
alaturat.
for(i=0;i<9;i++)

for(j=0;3<9;j++)

..................
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14.
Variabilele 1 si j sunt de tip intreg, iar variabila a memoreaza un tablou bidimensional cu 5 linii gi 7
coloane, numerotate Incepéand de la 0, cu elemente numere intregi, initial toate egale cu 1.

Fara a utiliza alte variabile decat cele mentionate, scriefi o secventa de instructiuni| 1 1 11111
prin care se transforma in memorie tabloul, astfel incat orice element aflat pe prima| 1 2 3 4 5 6 7
linie sau pe prima coloana sa aiba valoarea 1 si oricare alt element din tablousa fie| 1 3 6 0 5 1 8
egal cu ultima cifra a sumei celor doud elemente alaturate lui, aflate pe aceeasiliniedar| 1 4 0 0 5 6 4
pe coloana din stanga, respectiv pe aceeasi coloana, dar pe linia antericara. 1555060
15.

Variabilele i si j sunt de tip intreg, iar variabila a memoreazd un tablou| ( ( ( ) ) )
bidimensional cu 6 linii si & coloane, numerotate de la 0 la- 5. avand initial toate | * ( () ) *
elementele egale cu caracterul @. Fara a utiliza alte variabile, scrieti secventa de * * () * *
instructiuni de mai jos, inlocuind punctele de suspensie astfel incat, in urma|/* * () * *
executarii secventei obtinute, variabila a s& memoreze tabloul aliturat. | * ORI *
for (i=0;i<6;i++) ()R

i
for (§=0;9<6;3++) %

..................

16.

Variabilele 4 si j sunt de tip intreg. iar variabila a memoreaza un tablou 16 17 18 19 20
bidimensional cu 4 linii si 5 coloane, numerotate incepand de la 0, cu 1: 1?, e 15
elemente numere intregi, initial toate nule. Fara a utiliza alte variabile decat 1 B g 2 1g
cele mentionate, scrieti o secventd de instructiuni astfel incat, in urma

executarii acesteia, variabila a sa memoreze tabloul alaturat.

17
Variabilele i si j sunt de tip intreg, iar variabila a memoreaza un tablou bidimensional cu 5 linii si 7
coloane, numerotate incepand de la 0, cu elemente numere intregi, initial toate egale cu 0.

Fara a utiliza alte variabile decat cele mentionate, scrieti o secventa de instructjuni% 1srsdi sl 1 1
prin care se transform& in memorie tabloul, astfel incat orice element aflat pe prima; 7 6 5 4 3 2 1
linie sau pe ultima coloana sa aiba valoarea 1 si oricare alt element din tablousafie] 8 1 5 0 6 3 1
egal cu ultima cifré a sumei celor doud elemente alaturate lui, aflate pe aceeasi linie dar| g g 2 g g g i

pe coloana din dreapta, respectiv pe aceeasi coloana, dar pe linia anterioara. |

18.
Variabilele i si p sunt de tip intreg, iar variabila a memoreaza un tablou bidimensional cu 7 linii si 7
coloane, cu elemente numere intregi din intervalul [0,102].

Fara a utiliza alte variabile decat cele mentionate, scrieti o secventd de, 1 8 3 9 6 5 5
instructiuni astfel incat, in urma executarii acesteia, sa se afiseze, separate; 0 7 4 2 5 5 4
prin cate un spatiu, produsul celor 7 elemente situate pe diagonala; 8 6 3 5 1 2 3
principal a tabloului, urmat de produsul elementelor situate simultan pe; 2 4 9 4 8 3 4
diagonala principala si pe primele 6 linii ale tabloului, si asa mai departe,] 2 1 7 5 5 5 6
astfel incat ultimul numar afisat s3 fie elementul situat simultan pe, 7 4 2 4 9 2 7
diagonala principala si pe prima linie a tabloului. c ¢ 6 3 1 7 2
Exempilu: pentru tabloul alaturat se afiseazd 1680 840 420 84 21 7 1

19.

Variabilele i si 3 sunt de tip intreg, iar variabila a memoreaza un tablou 15 91317
bidimensional cu 4 linii si 5 coloane, numerotate incepand de la 0, cu 2 6 10 14 18
elemente numere intregi, initial toate nule. Fara a utiliza alte variabile decat 3711 15 19
cele mentionate, scrieti 0 secventd de instructiuni astfel incat, in urma 4 8 12 16 20

executarii acesteia, variabila a sa memoreze tabloul alaturat. .
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Y

20.

Variabilele i si j sunt de tip intreg, iar variabila a memoreaza un tablou g ; g ?’ :
bidimensional cu 4 linii si 5 coloane, numerotate incepénd de la 0, cu elemente | i 5.1 e e 2
numere intregi, initial toate nule. Fara a utiliza alte variabile decat cele

. e s . S SN <. 20 19 18 17 16
mentionate, scrieti 0 secventd de instructiuni astfel incat, in urma executarii.

acesteia, variabila a sd memoreze tabloul alaturat.

Pentru fiecare din enunturile urmatoare, scrieti programul C++ corespunzitor.

1.

Scrieti un program C/C++ care citeste de la tastatura numere naturale, in aceastd ordine: n
(ne[2,20]), apoi n*n numere din intervalul [0,102], elemente ale unui tablou bidimensional cu n linii
si n coloane, iar la final valoarea k (ke[2,n]); programul transforma tabloul in memorie, prin
deplasarea circulara spre dreapta, cu cate o pozitie, a tuturor valorilor aflate pe linia a k-a, in stanga

diagonalei principale, ca in exemplu. Elementele tabloului obtinut sunt afisate pe ecran, linie cu linie,
fiecare linie pe cate o linie a ecranului, cu elementele fiecarei linii separate prin cate un spatiu.

Exemplu: pentru| [0]1 4 5 3 2 se obtne| [0]2 4 5 3 2

n=6, k=5 sitabloul 0|6]C6 7 5 0 tabloul 1 0]6]06 7 5 0
4 0[0]6 0 & 1 4 0(0]6 0 6
2 0 0[5]0 o o0 © 54 0% 0
3 0 6 4|{0]s 4 3 0 6[0]s
0 5ER9RN0=0ON| 0 6 9 0 0]0]

2.

Suprafata unei scene a fost impartita in zone dispuse ca elementele unui tablou bidimensional cu numar
egal de linii si coloane. Fiecare instrument are alocata o zona si este identificat printr-un numar natural.
Dirijorul hotéréste eliminarea tuturor instrumentelor plasate pe diagonala principald a tabloului si
rearanjarea celor pastrate, prin deplasarea unora dintre acestea cu céte o pozitie spre stanga, astfel incat
$4 nu existe zone intermediare libere, ca in exemplu.

Scrieti un program C/C++ care citegte de la tastaturd numere naturale din intervalul [2,102], si anume n si
elementele unui tablou bidimensional cu n linii i n coloane, reprezentand numerele de identificare ale
instrumentelor. in ordinea plasarii lor initiale pe scend. Programul modificd apoi tabloul in memorie
corespunzator hotéarérii dirjjorului si afigeaza pe ecran tabloul obtinut, fiecare linie a tabloului pe céte o linie
a ecranului, elementele de pe aceeasi linie fiind separate prin cate un spatiu.

Exemplu: pentru n=4 sitabloul 20 30 80 52  se obtine tabloul 30 80 52

71 93 64 51 71 64 51
62 81 55 49 62 81 49
90 65 32 22 90 "65832

3.

Un joc foloseste o tabla dreptunghiularé, pe care sunt reprezentate celule de dimensiune egala, dispuse
pe m linii si pe n coloane. In fiecare celul este inscris un numar natural.

Numim pétrat de valoare p patru celule ale tablei, situate pe doua linii consecutive si pe doua coloane
consecutive, cu proprietatea c& suma valorilor inscrise in aceste celule este egald cu p. Scopul jocului
este determinarea unui patrat de valoare maxima.

Scrieti un program C/C++ care citeste de la tastatura doua numere naturale din intervalul | * 1 2 30

[2,20], msin. apoi elementele unui tablou bidimensional cu m linii si n coloane. numere i 12 1; ‘:
naturale din intervalul [0,104]. reprezentand numerele inscrise pe tabla de joc. in - % oS 1
ordinea dispunerii celulelor corespunzatoare. Programul determina un patrat de valoare 7 120 1

maxima al tablei si afiseaza pe ecran aceastd valoare.
Exemplu: pentru m=5, n=4 si tabloul alaturat, se afiseazd pe ecran valoarea 36, corespunzatoare
patratului evidentiat in figura.
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