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Preambul

Olimpiada Republicana la Informatica se organizeaza de Ministerul Educatiei si Cercetarii si
Agentia Nationala pentru Curriculum si Evaluare, in colaborare cu Consiliul Olimpic Republican,
cu Universitatea Tehnica a Moldovei, cu Universitatea de Stat din Moldova si organele locale de
specialitate Tn domeniul invatamantului.

in conformitate cu Regulamentul privind concursurile si olimpiadele scolare, aprobat prin Ordinul
nr.1222/2020, Olimpiada Republicana la Informatica are drept scop identificarea, stimularea si
promovarea elevilor capabili de performante inalte in domeniul informaticii, prin valorificarea
potentialului intelectual, a gandirii algoritmice si a competentelor de rezolvare a problemelor.

Olimpiada contribuie la formarea si dezvoltarea competentelor de analiza, abstractizare, modelare
si implementare algoritmica, avand totodata rolul de a asigura continuitatea pregatirii elevilor
pentru competitiile nationale si internationale de profil.



Principii de organizare si evaluare a probei de concurs

Proba de concurs la disciplina Informatica se organizeaza in conformitate cu principiile generale
stabilite prin actele normative in vigoare privind desfasurarea olimpiadelor scolare, avand in
vedere specificul disciplinei si particularitatile evaluarii algoritmice.

Testul unic

La etapa raionald/municipald/zonald Olimpiada la Informatica se desfasoara in baza testelor
unice, in conformitate cu ordinele Ministerului Educatiei si Cercetarii.

in contextul disciplinei Informatica, testul de concurs nu se limiteaza la enuntul problemelor, ci
reprezinta un ansamblu unitar, care include:

e enunturile problemelor;
e seturile de teste utilizate pentru evaluare;
e mecanismele de verificare automata.

Aceste componente sunt inseparabile si trebuie tratate ca un tot unitar pentru a asigura
corectitudinea si echitatea evaluarii.

Evaluarea automata si centralizata

Avand in vedere faptul ca evaluarea solutiilor la Informatica se realizeaza prin rularea automata a
programelor pe seturi de teste standardizate, evaluarea automata constituie parte integranta a
testului de concurs, si nu un instrument auxiliar.

in acest context, elaborarea enunturilor, definirea seturilor de teste si asigurarea mecanismelor de
evaluare automata se realizeaza in mod centralizat de Consiliul Olimpic Republican, iar
gestionarea platformei informatice de concurs este asigurata integral de catre Agentia Nationala
pentru Curriculum si Evaluare si Consiliul Olimpic Republican.

Aceasta abordare este esentiala in special pentru etapa raionald/municipald/zonala, organizata in
baza testelor unice, in vederea asigurarii unitatii de evaluare, comparabilitatii rezultatelor si
respectarii principiului echitatii competitionale.

Responsabilitati institutionale

Centralizarea conceperii si evaluarii probei de concurs nu afecteaza responsabilitatile
institutionale privind organizarea si desfasurarea probei la nivel local.

Organele locale de specialitate in domeniul invatdmantului si institutiile de invatamant desemnate
ca centre de concurs raman responsabile de asigurarea conditiilor organizatorice, tehnice si de
supraveghere a competitorilor, Tn conformitate cu actele normative in vigoare.



Integritate si securitate

Pe durata probei de concurs, competitorii pot utiliza exclusiv instrumentele permise pentru lucrul
la calculator, fiind interzis accesul la materiale auxiliare, dispozitive de comunicare sau resurse
externe care ar putea afecta caracterul obiectiv al evaluarii.

Organizarea probei la nivel local presupune asigurarea conditiilor logistice si tehnice adecvate,
inclusiv utilizarea unor echipamente informatice configurate corespunzator, astfel incat fiecare
competitor sa lucreze in mod individual.

De asemenea, desfasurarea probei este asigurata prin supraveghere adecvata, realizata de
personal desemnat, in conditii care garanteaza impartialitatea si evitarea conflictelor de interese,
in conformitate cu reglementarile aplicabile.



Instructiuni specifice de organizare

Descrierea probei de concurs

1.

Proba de concurs la disciplina Informatica consta in rezolvarea a trei probleme de natura
algoritmica. Pentru fiecare problema, competitorul elaboreaza un program de calculator
care sa rezolve cerinta formulata in enunt.
Pentru fiecare problema este pus la dispozitia competitorilor un enunt, insotit de o fisa
intitulaté ,Descrierea generala a problemei”, care contine urmatoarele informatii:

a. denumirea problemei;

b. tipul problemei (daca este cazul);

Nota: Problema poate fi clasica (batch), interactiva sau evaluata prin mecanisme
specifice, fiind precizat explicit in enuntul problemei. Ultimele doua tipuri se aplica
doar la etapa nationald sau de selectie pentru competitii internationale.

restrictia referitoare la volumul de memorie utilizat;
restrictia referitoare la timpul de executie;
numarul de teste utilizate pentru evaluare;

f.  numarul de puncte alocate problemei.

Subiectele probei de concurs sunt transmise prin intermediul platformei informatice de
concurs sau electronic de catre Agentia Nationala pentru Curriculum si Evaluare, si sunt
administrate de catre membrii Consiliului Olimpic Republican.

Structura si durata probei de concurs diferd in functie de etapa olimpiadei, dupa cum
urmeaza:

a. la etapa raionald / municipald / zonald, proba de concurs se desfasoara intr-o
singura zi si consta in rezolvarea a trei probleme, intr-un interval de 4 ore
astronomice;

b. la etapa republicana, proba de concurs se desfasoara pe parcursul a doua zile
distincte, fiecare zi constand in rezolvarea a trei probleme, intr-un interval de 4 ore
astronomice.

Punctajul final al competitorului la etapa republicana se calculeaza ca suma punctajelor
obtinute pentru toate cele sase probleme rezolvate pe parcursul celor doua zile de concurs.

® a0

Platforma informatica de concurs

6.

Platforma informatica utilizatd pentru desfasurarea Olimpiadei la Informatica este
asigurata, administrata si gestionata integral de catre Consiliul Olimpic Republican. Prin
intermediul acestei platforme se realizeaza:

a. transmiterea subiectelor si a testelor de concurs;

b. incarcarea si evaluarea automata a solutiilor transmise de competitori;

C. generarea clasamentelor;

d. analiza solutiilor proprii de catre competitori, dupa incheierea probei de concurs.

Nota: Analiza solutiilor proprii se realizeaza exclusiv dupé finalizarea probei de concurs si
publicarea rezultatelor oficiale si nu influenteazé evaluarea, punctajele sau clasamentele
stabilite.



7.

Adresa URL a platformei de concurs, precum si datele de acces aferente, sunt comunicate
prin anunturi separate de organizator, anterior desfasurarii probei de concurs.

Interactiunea cu platforma Olimpiadei de Informatica

8.

10.

11.

In ziua de concurs, competitorii rezolvd probleme de naturd algoritmica si incarca
programele elaborate pe platforma informatica pusa la dispozitie de organizatori. Pentru
fiecare problema este evaluat un singur fisier-sursa. In cazul in care pentru aceeasi
problema sunt incarcate mai multe fisiere-sursa, este luat in considerare fisierul pentru
care competitorul a obtinut cel mai mare punctaj.

Cerintele privind denumirea fisierului-sursa sunt specificate, dupa caz, in enuntul
problemei. Numarul de incarcari si frecventa acestora sunt limitate si sunt afisate in
interfata de lucru a competitorului pentru fiecare problema.

Competitorii pot utiliza platforma pentru compilarea si depanarea programelor transmise.
n acest scop pot fi folosite atat testele furnizate de organizatori, dacé acestea exista, cat
si testele proprii ale competitorului. In cazul utilizarii testelor proprii, competitorul este
responsabil de incarcarea acestora pe platforma, in limitele afisate in interfata de lucru.

Nota: Testele puse la dispozitie de organizatori au caracter orientativ si nu constituie, in
mod necesar, instrumente de evaluare oficiala.

Tn programele transmise platformei nu este permisa declararea si utilizarea variabilelor de
tip fisier. Citirea datelor de intrare se realizeaza prin dispozitivul standard de intrare, iar
afisarea rezultatelor se face prin dispozitivul standard de iesire, cu exceptia cazului in care
in enuntul problemei este specificat explicit altfel.

Notd. In procesul de dezvoltare si testare pe propriul calculator, competitorul poate utiliza
fisiere, cu conditia ca fisierul-sursa transmis serverului s& nu contina astfel de prelucrari.

Mediul de lucru

12.

13.

14.

15.

Limbajele de programare acceptate in cadrul Olimpiadei la Informatica sunt Pascal, C
(standard C11) si C++ (standard C++17).
Competitorilor li se pun la dispozitie medii de lucru care asigura vizualizarea documentelor
PDF, accesul controlat la platforma de concurs si dezvoltarea programelor in limbajele
admise, utilizadnd compilatoare compatibile cu standardele FreePascal (ISO 7185), C11 si
C++17.
Programele transmise pot utiliza facilitatile oferite de compilatorul ales, cu exceptia celor
care contravin regulilor Olimpiadei. Sunt interzise, inclusiv:

a. apeluri de intreruperi;

b. scrierea in porturi;

c. modificarea sau resetarea timpului sistemului;

d. lansarea altor programe sau procese;

e. accesarea retelei.
Competitorilor le este interzisa lansarea sau utilizarea aplicatiilor de configurare si/sau
monitorizare a sistemului de operare ori a retelei. De asemenea, nu este permisa instalarea
sau dezinstalarea de programe si nici stergerea ori modificarea altor fisiere decéat cele
create de competitor in cadrul probei.



Syllabus

Lista subiectelor stabileste cadrul de referinta pentru elaborarea probelor de concurs. Distribuirea
tematicilor reflecta o evolutie progresiva a complexitatii si urmareste alinierea pregatirii elevilor la
cerintele competitiilor internationale de Informatica, contribuind totodata la identificarea si selectia

elevilor talentati.

A. Aritmetica si matematica discreta

Sectiunea urmareste dezvoltarea fundamentelor matematice necesare rezolvarii problemelor
algoritmice, de la aritmetica elementard la notiuni de matematica discreta cu aplicatii in

informatica.

Subiecte

Descriere succinta
Aritmetica si matematica discreta

79 10 11 12!

1. Numere intregi: Operatii fundamentale cu numere intregi si + + + o+
operatii, proprietati de divizibilitate; determinarea celui
divizibilitate, mai mare divizor comun si a celui mai mic
GCD/LCM multiplu comun.
2. Numere prime si  Identificarea numerelor prime si descompunerea + + 4+ +
factorizare numerelor Tn factori primi, utilizate Tn probleme
de numarare si aritmetica.
3. Aritmetica Operatii de baza in aritmetica modulara + + o+ 4+
modulara (fara (adunare, scadere, inmultire), cu aplicatii n
inverse) calcul eficient si probleme de resturi.
4. Aritmetica Determinarea si utilizarea inverselor modulare in - -+ 4+
modulara cu contexte simple, fara tehnici avansate din teoria
inverse numerelor.
* *

5. Mica Teorema a
lui Fermat

Utilizarea teoremei in probleme de aritmetica
modulara  si
computational.

verificari de tip teoretic sau

! Nota: Semnificatia simbolurilor utilizate in tabel este urmétoarea:
» - —continutul nu este prevazut;
, + 7 — continutul este inclus la nivel de baza;

* »

, © 7 — continutul este inclus la nivel avansat (competitie nationala sau selectii internationale).



Subiecte Descriere succinta 79 10 11 12t
Aritmetica si matematica discreta

6. Bazele Notiuni elementare legate de criptare si * + 4+ +
criptografiei securitatea informatiei, bazate pe proprietati
aritmetice simple.

B. Structuri de date

Aceasta sectiune urmareste dezvoltarea capacitatii de organizare si gestionare eficienta a datelor,
prin utilizarea structurilor de date.

Subiecte Descriere succinta 79 10 11 12
Structuri de date

1. Tablou Structuri liniare pentru stocarea si accesarea + + + o+
colectiilor de date numerice, utilizate in probleme
de baza si calcule iterative.

2. Liste, stiva, Structuri liniare dinamice si structuri cu acces + + + +
coada restrictionat, utilizate pentru modelarea proceselor
secventiale si recursive.

3. Structuri Structuri pentru stocarea elementelor unice saua + + + o+
pentru multimi si  perechilor cheie—valoare, cu operatii de cautare si

asocieri actualizare eficiente.

4. Heap (coada de Structura ierarhica ce permite acces rapid la * + + o+
prioritati) elementul cu prioritate maxima sau minima.

5. Union-Find Structurd pentru gestionarea partitionarii unei  * + + +
(multimi multimi  in  submultimi disjuncte, cu operatii

disjuncte) eficiente de reuniune si identificare.




Subiecte Descriere succinta 79 10 11 12
Structuri de date

6. Arbori binari Structuri arborescente utilizate pentru modelarea  * + + o+
(notiuni, relatiilor ierarhice si parcurgeri sistematice.
parcurgeri)
7. Segment Tree Structura pentru procesarea eficienta - * + +
(operatii de baza) a interogarilor si actualizarilor pe intervale.
8. Fenwick Tree Structura optimizata pentru calculul sumelor prefix - * * +
(Binary Indexed si actualizari punctuale.
Tree)

* *

9. Lazy
propagation

Extensie a arborilor de intervale pentru
gestionarea eficienta a actualizarilor pe intervale.

C. Siruri de caractere

Aceasta sectiune abordeaza prelucrarea sirurilor de caractere ca domeniu distinct, punand accent
pe tehnici algoritmice specifice si pe utilizarea programarii dinamice in rezolvarea problemelor

clasice.
Subiecte Descriere succinta 79 10 11 12
Siruri de caractere

1. Prelucrari Operatii elementare asupra sirurilor de caractere, + + + o+
simple precum accesarea, modificarea si compararea

pe siruri secventelor de caractere.

2. Cautare naiva Determinarea aparitiei unui sablon intr-un sir, prin~ + + + o+

comparari directe, fara tehnici de optimizare.
3. Subsir comun  Determinarea unui subsir comun maxim intre doua - + + o+

siruri, utilizand programare dinamica clasica.

10



Subiecte Descriere succinta 7-9 10 11 12
Siruri de caractere
4. Distanta de Calculul numarului minim de operatii necesare - - * *
redactare pentru transformarea unui sir in altul, folosind
programare dinamica (Edit Distance — DP).
5. Cautare Tehnici de determinare a aparitiei unui sablon intr- - - oo

eficienta in siruri

un sir, utilizdnd informatii preprocesate pentru
reducerea numarului de comparatii.

11



D. Algoritmi si tehnici de programare

Aceasta sectiune urmareste dezvoltarea gandirii algoritmice prin studiul tehnicilor fundamentale
de rezolvare a problemelor, de la algoritmi de baza la tehnici de programare precum greedy, divide
et impera si programarea dinamica.

Subiecte Descriere succinta 7-9 10 11 12
Algoritmi gi strategii algoritmice

1. Cautare liniara Tehnici de cautare a unui element intr-o colectiede  + + o+ 4+
si binara date, prin parcurgere secventiala sau prin

impartirea repetatd a domeniului de cautare.
2. Sortari Algoritmi de sortare simpli, bazati pe comparatii + + + 4+
elementare directe si schimburi succesive de elemente.
3. Sortari Algoritmi de sortare cu complexitate * + + 4+
eficiente subcuadratica, utilizati pentru volume mari de date.

(subcuadratice)

4. Tehnica Strategii de rezolvare care construiesc solutia pas * + + o+
Greedy cu pas, alegand local optiunea optima.

5. Metoda Strategii algoritmice bazate pe descompunerea * + o+ o+
desparte si problemei in subprobleme independente si

stapaneste combinarea solutiilor.

(tehnica divide et
impera)

6. Metoda reluarii
(tehnica
backtracking)

Explorarea sistematica a spatiului solutiilor prin
constructii partiale si reveniri controlate.

7. Programare
dinamica —
concepte
generale (DP)

Modelarea problemelor prin stari si tranzitii, cu
memorarea rezultatelor intermediare pentru
evitarea recalcularii.

12



Subiecte

Descriere succinta
Algoritmi gi strategii algoritmice

7-9

10 11 12

8. DP pe grafuri Aplicarea programarii dinamice pe structuri de tip - - + +
si arbori graf sau arbore, in contexte de optimizare sau

numarare.
9. DP cu bitmask Reprezentarea starilor prin valori binare, pentru - - * +

rezolvarea problemelor cu spatiu de solutii limitat,
utilizand programare dinamica.

10. Optimizari ale Tehnici generale de reducere a complexitatii
programarii spatiale sau temporale in solutiile bazate pe DP.

dinamice

E. Grafuri

Aceasta sectiune urmareste intelegerea grafurilor ca structuri de date complexe si modele simple
pentru reprezentarea relatiilor dintre obiecte si rezolvarea problemelor de parcurgere, conexiune
si optimizare, intalnite frecvent in informatica.

Continut Descriere succinta 7-9 10 11 12
Grafuri

1. Notiuni de baza. Reprezentarea grafurilor si parcurgerea  * + o+ o+
BFS si DFS acestora in latime si in adancime, inclusiv prin

aplicatii pe tablouri bidimensionale si alte

structuri  discrete, pentru explorare si

determinarea proprietatilor de baza.
2. Grafuri orientate si  Grafuri cu muchii orientate si proprietati - + o+ o+
grafuri aciclice (DAG) specifice grafurilor fara cicluri.
3. Sortare topologica Determinarea unei ordonari a nodurilor intr-un - + + o+

graf aciclic orientat, respectand relatile de
precedenta.

13



Continut Descriere succinta 7-9 10 11 12
Grafuri

4. Drumuri minime Determinarea drumurilor de cost minim intre - + + o+
noduri, Tn grafuri ponderate sau neponderate.

5. Componente tare Analiza structurii grafurilor prin identificarea - + + o+

conexe si componentelor cu proprietati de conectivitate.

biconexitate

6. Arbori partiali de Construirea unui subgraf de tip arbore care - * + o+

cost minim conecteaza toate nodurile cu cost total minim.

7. Probleme speciale Identificarea grafurilor bipartite si rezolvarea - - * o+

pe grafuri

problemelor de potrivire si repartizare intre
doua multimi de noduri, inclusiv prin modelarea
acestora cu ajutorul retelelor de flux.

F. Teoria multimilor si combinatorica

Aceasta sectiune urmareste dezvoltarea gandirii logice si a capacitatii de numarare prin studierea
relatiilor dintre elemente, a modurilor de combinare si a problemelor de numarare intalnite frecvent

in informatica.

Continut

Descriere succinta

7-9 10 11 12

1. Algebra booleana Operatii logice fundamentale si proprietati  + + o+ +
ale expresiilor booleene, utilizate 1n
modelarea conditiilor si a deciziilor.

2. Permutari, combinari Probleme de numarare bazate pe ordonarea  + + o+ +

si aranjamente

sau selectia elementelor, cu sau fara
restrictii.

14



3. Plasari

Numararea aranjamentelor de elemente
selectate dintr-un set, tindnd cont de ordine
si de conditii impuse.

4. Principiul
incluziunii—excluziunii

Metoda de numarare pentru situatii in care
este necesara corectarea suprapunerilor
dintre mai multe multimi sau conditii

5. Numere speciale
definite recursiv

Definirea si utilizarea relatiilor de recurenta
simple, cu aplicati in numarare si
programare  dinamica (de  exemplu
Fibonacci, Catalan, Bell).

G. Geometrie computationala

Aceasta sectiune urmareste aplicarea notiunilor geometrice de baza in rezolvarea problemelor
algoritmice, prin utilizarea coordonatelor, a distantelor si a relatiilor geometrice simple.

Continut Descriere succinta 7-9 10 11 12
Geometrie algoritmica

1. Notiuni Reprezentarea punctelor in plan, sisteme de  + + o+ +

fundamentale si coordonate si relatii geometrice elementare.

coordonate

2. Distante si arii
elementare

Calculul distantelor dintre puncte si al ariilor
figurilor geometrice simple.

3. Reprezentare Utilizarea vectorilor pentru descrierea pozitiilor - + o+ +
vectoriala si deplasarilor in plan.

4. Intersectii simple si Determinarea relatilor geometrice dintre - + o+ +
orientare segmente si puncte, inclusiv orientarea

relativa.

15



Continut Descriere succinta 7-9 10 11 12
Geometrie algoritmica
5. Aria poligonului Calculul ariei unui poligon simplu definit prin - -+ +

simplu

coordonatele varfurilor.

6. Convex Hull

Determinarea invelisului convex al unui set de
puncte in plan.

7. Optimizari
geometrice

Probleme geometrice ce implica optimizarea
unor marimi, fara utilizarea tehnicilor avansate
de calcul numeric.

H. Aspecte teoretice

Aceasta sectiune urmareste formarea abilitdtilor de cunoastere si utilizare a conceptelor
fundamentale ale Informaticii Teoretice pentru rezolvarea eficienta a problemelor algoritmice, prin
utilizarea tipurilor si structurilor de date adecvate, aprecierea complexitatii algoritmilor
implementati si a resurselor de memorie disponibile.

Continut Descriere succinta 7-9 10 11 12
Aspecte teoretice

1. Limitari de Limitari de utilizare a numerelor intregi sireale  + + o+ +

reprezentare a in functie de tipul de date folosit. Codificari

numerelor si ASCII si ASCII extins

caracterelor

2. Operatii elementare Calcularea estimativa a numarului de operatii - + o+ +
intr-o expresie / instructiune, fragment de cod,
functie, etc.

3. Elemente de Formarea functiei (poligonului sau expresiei - - * +

complexitate
asimptotica

exponentiale) pentru numararea operatiilor
elementare  din algoritm, identificarea

16



Continut Descriere succinta 7-9 10 11 12
Aspecte teoretice
factorului dominant, stabilirea functiei de
complexitate
4. Metaoperatii Identificarea complexitatii operatiilor standard - - * +

in structurile de date: adaugare / lichidare
element, cautare element, cautare maximal,
minimal, cu proprietati date.

5. Clase de probleme

Identificarea abordarilor si strategiilor corecte
pentru rezolvarea informatica a problemelor.
Capacitatea de selectare a strategiei de
rezolvare in functie de specificul subtask-urilor
propuse

17



Structura probelor de concurs

Proba de concurs la disciplina Informatica consta din probleme de natura algoritmica, formulate
intr-un format unitar, care permite intelegerea clara a cerintei, implementarea solutiei si evaluarea
automata a programelor elaborate de competitori.

Fiecare problema este prezentatd intr-o forma standardizatd si include, in mod obligatoriu,
urmatoarele componente:

— Titlul problemei;

— Descrierea / contextul problemei, cu formularea explicita a sarcinii;

— Datele de intrare, cu specificarea exacta a formatului acestora;

- Datele de iesire, cu specificarea exacta a rezultatului ce trebuie afisat;

- Restrictiile problemei, care pot viza dimensiunea datelor, timpul de executie, memoria
disponibila sau interdictii explicite;

- Exemplu(e) de intrare—iesire, cu rol ilustrativ.

Aceasta structura este utilizatd in mod consecvent pentru toate problemele din proba de concurs,
indiferent de nivelul de dificultate sau etapa olimpiadei.

In continuare este prezentat un exemplu de problema, formulatd conform structurii descrise mai
sus.

Exemplu de problema

Suma numerelor mari

Timp: 1 secunda Memorie: 64 MB
Descriere

Se dau doua numere naturale foarte mari A si B. Dimensiunea acestora poate depasi capacitatea
tipurilor numerice standard.

Sarcina: Elaborati un program care determinad suma numerelor A si B.

Date de intrare. Intrarea standard contine, pe o singura linie, doud numere naturale A si B,
separate printr-un spatiu.

Date de iesire. lesirea standard va contine un singur numar natural, suma numerelor A si B.

Restrictii. 10’ < A, B < 10°°.

Exemplu.
Intrare Iesire
1234567890 987654321011 988888888901
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Solutia problemei

Numerele date pot avea un numar foarte mare de cifre si, prin urmare, nu pot fi memorate in tipuri
numerice standard. Solutia consta in prelucrarea numerelor ca siruri de caractere si simularea
adunarii cifra cu cifra, incepand de la ultima cifra (dreapta), similar metodei clasice de adunare

manuala.
Algoritmul parcurge fiecare cifra o singura data. La fiecare pas:

1. se aduna cifrele corespunzatoare si transportul (transport);
2. cifra rezultata este sum % 10;
3. transportul pentru pasul urmator este sum / 10.

Complexitate:

— timp: 0(n), unde n = max(|A]|,|B]);
- memorie: 0(n).

Implementare C++

#include <iostream>

using namespace std;

#define n 102 // dimensiunea structurilor va depasi limitele impuse
int lun(char x[]) // functia calculeaza lungimea unui sir de caractere

{

int i = 0;

int main()

// declarare structuri de date
char sA[n], sB[n];
int sSum[n], transport = @, h = 0;

while (x[i] !'= "\@") i++;
return i;
}
void ajustare (char x[]) // se formeaza numarul pe cifre, aliniere - dreapta
{
int h = lun (x);
for (int i = 1; 1 <= h; i++) x[n - i] = x[h - i];
for (int i = 0; 1 < n - h; i++) x[i] = '@"';
return;
}

21n exemplele de solutii, s-a preferat implementari bazate pe operatii elementare (indexare si parcurgere),

pentru a evita dependenta de constructii avansate ale bibliotecilor.
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// citire date. sirul de caractere se aliniaza dreapta
cin >> sA >> sB;

ajustare(sA);

ajustare(sB);

// calcul suma, folosind regulile clasice ale aritmeticii
for (int i = n - 1; i >=0; i--)

{
sSum[i] = sA[i] -'@' + sB[i] -'@"' + transport;
transport = sSum[i] / 10;
sSum[i] = sSum[i] % 10;

}

// afisare rezultat cu eliminarea prefixului de zero-uri
while (!sSum[h]) h++;
for (int i = h; i < n; i++) cout << sSum[i];

return 0;

Implementare Pascal

Program SumaNumerelorMari;
uses SysUtils;
var
A, B, R, line: string;
iA, iB, s, transport, da, db, p: integer;

begin
readln(line);
p := Pos(' ', line);
A := Copy(line, 1, p - 1);
B := Copy(line, p + 1, Length(line));

if Length(A) < Length(B) then

begin
R :=A; A :=B; B :=R;
end;
R:=""%;
carry := 0;

iA := Length(A);
iB := Length(B);
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while iA > @ do

begin
da := Ord(A[iA]) - Ord('@");
if iB > @ then db := Ord(B[iB]) - Ord('0")
else db := 9;

s := da + db + transport;
R := Chr(Ord('0') + (s mod 10)) + R;
transport := s div 10;
Dec(iA);
Dec(iB);
end;

if transport> 0 then
R := Chr(Ord('@') + carry) + R;

writeln(R);
end.
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Criterii de apreciere

Evaluarea probelor de concurs se realizeaza in conformitate cu baremele de verificare

transmise de catre ANCE si Consiliul Olimpic Republican.

Baremul de verificare cuprinde, pentru fiecare problema inclusa in proba de concurs, un

set de teste, utilizate pentru evaluarea solutiilor prezentate de competitori.

Aplicarea baremului de verificare se realizeaza in conformitate cu urmatoarea procedura:
a. Programul elaborat de competitor este rulat pentru fiecare test aferent problemei,

f.

iar datele de iesire generate sunt comparate cu datele corespunzatoare solutiei
problemei;

Un test este promovat in cazul in care solutia furnizata de programul evaluat este
corecta conform mecanismului de evaluare stabilit pentru problema respectiva,
respectand simultan restrictiile privind timpul de executie si volumul de memorie,
prevazute in enuntul problemei;

Nota: Mecanismul de evaluare poate presupune compararea cu date de iegire de
referinta, evaluare prin program verificator (checker), sau alte proceduri specifice,
definite in documentatia problemei.

Numarul de puncte aferent fiecarui test este stabilit in fisa ,Descrierea generala a
problemelor”, care face parte integranta din documentatia probei scrise desfasurate
la calculator. Pentru testele nepromovate se acorda zero puncte;

Punctajul obtinut de competitor pentru fiecare problema este determinat ca fiind cel
mai mare punctaj obtinut de acesta in urma evaluarii tuturor submisiilor aferente
problemei respective. Punctajul total al competitorului se calculeaza prin insumarea
punctajelor astfel determinate pentru toate problemele probei de concurs;
Clasamentul competitorilor se stabileste in ordinea descrescatoare a punctajelor
totale obtinute;

in situatia in care doi sau mai multi competitori obtin acelasi punctaj total,
departajarea acestora se realizeaza in functie de momentul in care fiecare
competitor a atins pentru prima data punctajul final total, determinat conform
prevederilor literei d). Competitorul care a atins mai devreme acest punctaj este
clasat pe o pozitie superioara;

Nota. Momentul atingerii punctajului final total reprezinta momentul in care suma
celor mai bune punctaje obtinute de competitor la toate problemele probei de
concurs a atins pentru prima data valoarea punctajului total final al acestuia.
Submisiile efectuate ulterior acestui moment nu influenteaza criteriul de
departajare.
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