Exemple de probleme. Liste si arbori binari

Exemple de probleme cu liste si arbori binari

Cuprins:

1. Modul de utilizare a resursei VPL in Moodle (de catre student)
2. Exemple de probleme cu liste dinamice
3. Desfasurarea lucrarii

1. Modul de utilizare a resursei VPL in Moodle (de catre student)

1) Se acceseaza resursa VPL — click pe link- %J. WPL
2) Se acceseazd meniul Test activity

Description submissions list similarity Test activity
[ )

VPL

Due date Monday, 26 April 2021, 2:00 AR
Maximum number of files; 1

Type of work: Individual work

Grade settings: Maximum grade; 20

Run: Yes, Evaluate: Yes

Automatic grade: Yes.

3) Din meniul Test activity se selecteaza sub-meniul Edit

Description submissions list similarity Test activity
sSubmission Edit Submission view
EEEEEETERY
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4) In Edit se creeazd un fisier nou (daca nu era deja creat). Fisierul trebuie sd aibd extensia .C — daca
programul este scris in limbaj C sau o extensie corespunzatoare daca programul se scrie in alt limba;.
Numele fisierului se va scrie in fereastra Create a new file. Comanda se va termina apasand butonul OK.

Description Submissicons list Similarity Test activity

Submission Edit Submission view

‘fﬁ[ZOQL ol 2

Create a new file ®

Mew file name |

oK Cancel

5) In fereastra de editare se va scrie programul care trebuie salvat prin apasarea butonului de Salvare fisier.
Trimiterea fisierului (submission) se va face automat la salvarea fisierului. Se pot face oricate salvari si se
va considera ultima varianta salvata.

Description Submissions list Similarity Test activity

Expandare optiuni

Submission Edit Submission view

a5

o> ?/
¥ test.c ol
1

Comentari Consola Full screen

Salvare fisier Ahout

Exista si alte butoane: Expandare optiuni, Comentarii, Consola (pentru a introduce intrérile in program si
a vizualiza iesirile acestuia), Full screen si About.

6) Dupa editarea codului se va salva fisierul. Orice modificare in program va activa butonul de Salvare
fisier.
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Codul poate fi rulat sau evaluat (daca s-a definit un fisier de testare automata).

Description Submissions list Similarity Test activity
Submission Edit Submission view
Rulare (executiecod)  Ewaluare  Redenumire  Stergere  Updo Find  Find/Replace

| o L4
= 4?@4_- SFOLET 9C1rQa2@ . 2

test.cgz | Depanare

1 int main (void)
2= H
= return @;

T

Se recomanda depanarea in CLion, apoi copierea codului din CLion in VPL.

Exista comenzi de editare, de cautare in fisier, de redenumire a fisierului etc. Comenzile pot fi identificate
usor plasand mouse-ul pe butonul dorit (semnificatia butonului se va afisa automat).

Description Submissions list similarity Test activity

Submission Edit Submission wiew

SIP R JCi PN

bast.c & Fun (Ctrl-F11)

1 dint main (woid)

2>
3 return @;
ah By

7) Codul se executa si se introduc valori de intrare (daca e cazul). Se vizualizeaza iesirile obtinute.
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Description Submissions list Similarity Tact nctivite
b L) Console: connection closed

Submission Edit Submission view

Rulare cod

e
L4k JCAR - ISV

e

1  int main (woid)
2= i

5 return @;
4 i

Se vor scrie valorile cerute de la
tastatura si se vor afisa rezultatele
pe ecran

8) Codul poate fi evaluat automat:

Description Submissions list Similarity Test activity

Submission Edit Submission view

Evaluare cod

o 3K @/0 [ IO (g ) Q
test.oid . Proposed grade: 3.23 /
20
1  int main {woid) /
= d Mota calculata autornat - Comments
El return @;
4 o
Failed tests

Test 1: Test 1
Test 2: Test 2
Test 3: Test 3
Test 4. Test 4
Test 6. Test 6
Test 1: Test 1
Incorrect program
output

- Input —-

Fi
TF2
/2

Rezultatul evaluarii

Intrarile testate si iesirile asteptate

In fereastra din dreapta va apirea rezultatul evaludrii. Pentru testele care nu au fost trecute se vor afisa intrarile
testate si iesirile asteptate. Aceste informatii pot fi utile pentru a se corecta codul.

9) Trimiterea si rezultatul obtinut pot fi vizualizate din meniul Submission view
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Description Submissions list Similarity Test activity
Submission Edit SUbmission view Grade Previous submissions list
| Ff OG> S 7
test.cil
1 int main {void)
2 |
3 return @;
2
Description Submissions list Similarity Test activity
Submission Edit Subrmission view Grade Previous submissions list

Grade

Feviewed on Monday, 22 March 2021, 7:51 AM by Automatic grade
grade; 3.33 / 20.00

expandare informatii

Se pot vizualiza toate

[+]Failed tests informatiile despre
[+]Test 1: Test 1 / testele care nu au
fost trecute prin
[+]Test 2: Test 2 apasarea simbolului
[+]Test 3: Test 3 + corespunzator

[+]Test 4: Test 4
[+]Test 6: Test 6

[+]Summary of tests descarcare trimiters

P
Submitted on Monday, 22 March 2021, 7:32 AM (Download)

Automatic evaluation[+]—___

expandare informatii
nota acordata

fest.c
1 int main {woid)
2- { Codul trimis
3 return @; —
3

Se pot vizualiza toate informatiile despre trimitere (codul trimis, testele care nu au trecut si nota acordata).
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Observatie:

Nota acordata automat poate fi modificata (scazutd) de catre profesor in urmatoarele situatii:

- Rezultatele au fost obtinute prin “hard-codare”, nu prin implementarea unui algoritm
- Nu s-au respectat anumite cerinte impuse de subiect (care nu pot fi testate automat)

10) Editarea (modificarea codului), rularea acestuia si evaluarea pot fi repetate pana la obtinerea rezultatului
dorit.

2. Exemple de probleme cu liste dinamice
Problema 1

Sa se scrie un program care afiseaza tipurile de produse si produsele dintr-un magazin. Tipurile de produse si
produsele sunt introduse de la tastatura in forma: TipProdus, Produs (pe linii separate). Pot fi introduse tipuri si
produse identice, dar se vor afisa o singura data. Afisarea se va face in ordinea introducerii la intrare. Introducerea
unui 0 ca TipProdus (care nu se va afisa la iesire) la intrare va termina secventa introdusa. Numele de tipuri de
produse si de produse nu contin spatii si au maxim 100 de caractere.

Exemplu:

Intrare:

Electronice
Telefon
Electronice
Calculator
Electrocasnice
Frigider
Altele
Hartie
Electronice
Tableta
Electronice
Telefon

0

Iesire

Electronice
Telefon
Calculator
Tableta
Electrocasnice
Frigider
Altele

Hartie
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Solutie propusa — cu explicatii:

Problema nu specificd numarul maxim de tipuri de produse sau de produse. Rezolvarea poate folosi o
structurd de doua liste simplu Inldntuite ca in figura 1. Exista un nod fals, headerTip, care va fi folosit pentru a
lega toate celelalte noduri. Pe verticala se vor lega nodurile care contin tipul de produs, iar pe orizontala se vor
lega nodurile care contin produse de acelasi tip. In figura 1.1 s-a exemplificat cazul a doua tipuri de produse, TP1
cu produsul P1 si TP2 cu produsele P2 si P3. De asemenea, sunt indicate si declaratiile corespunzatoare nodurilor.

headerTip __EULL

struct TipProdus

: ; {
Tip | linkp char Tip[100];
struct TipProdus * linkt: 1 Pt e
struct Produs * linkp:

linkt ¥

NULL
struct Produs T2 P2 P3 —1

{
Mesxt char Nume[100];
struct Produs * next;

Mume

Figura 1.1. Structura listelor si declaratiile de tip

Organigrama programului este prezentata in figura 1.2.

¥

Creaza nod fals
headerTip

v

Citeste tip produs

Citeste produs Afisare lista

]

Determina pozitia
de inserare in
lista

Insereaza tip
produs si produs

]




Determina
pozitia de

inserare in lista

Parcurge lista
pe verticala

tip produs
exizta

flag tip produs
existent =1

B

intoarce pozitia
tip produs
existent

.

intoarce pozitia
ultimului tip
produs

L 4

RETURM
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Insereaza tip b
produs si produs nod nou
tip produs
h 4
creaza
nod nou
produs
insereaza
nod nou
tip produs

Parcurge
» lista pe
orizontala

insereaza
nod nou
produs

RETURM

Figura 1.2 Organigrama programului

Functia de determinare a pozitiei de inserare in lista de tipuri de produse, EndTip, este explicata in figura 1.3.

Functia are ca parametri tipul de produs si intoarce un pointer la nodul dupa care se va insera noul tip de produse
si un flag, res, care indica daca tipul de produs exista sau nu n lista de tipuri de produse. Cautarea se va face pana
la sfarsitul listei.

headerTip

t -
initial

t
final
res=1
(tipP=TP1)

e

final
res={
(tipP=TP3)

MULL struct TipProdus* EndTip(char tipP[],int* res)
=4 (
struct TipPradus *t;
¥ras =0
s t=headerTip;
cautare pinafa -\ bile proslinkt = NULL)
4 ultimul nod T
NULL .
E P1 —— avans in lisla —  =t->linkg
verificare daca —* if (stremp(t->Tip,tipP)==0)
exista tip produs {*res=1' actualizare flag de
! existenta tip produs
hreak; -
4 ! 1 s terminare cautare
P2 p2 Y _NLJLL returrn

Figura 1.3. Determinarea pozitiei de inserare in lista de tipuri de produse
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In figura 1.4 se aratd modul de functionare a functiei de inserare a tipului de produs si a produsului,
insertTipProd. Functia are ca parametri tipul de produs si produsul. Functia apeleaza functia anterioara, EndTip,
de determinare a pointerului pentru tipul de produs si verifica daca exista tipul de produs. Daca tipul de produs
existd, se cautd in lista de produse asociata produsul. Daca acesta nu exista se va insera produsul nou la sfarsitul
listei orizontale, iar daca existd nu se va insera nimic.

vaoid insertTipProdichar tipP[], char P[]}

{
struct TipProdus *t;
headerTip NULL struct TipPradus *p;
] struct Produs *r;
struct Produs *h;
int exista =0;
Jft - pointer la pozitia in lista de tipuri de produse
¥ t=EndTip(tipP, &result);
| s NULL £ b - pointer produsul nou
- P1 P — h = MewProd(P);
t £ test existenta tip produs
p r h if {result == 0) nodul nou
res=1 res=1 res=1 { _~  ftip produs
p=MewTip(tipP);, 4 .
W legare dupa ultimul nod
y } AR B “ produsul se va lega de un tip produs nou
P TP2 P2 ol P3 ] INUIEE. else p=t; «+— produsul se va lega de un tip produs existent
. i ff p - pointer la tipul de produse in lista caruia se va aduga (daca e cazul) un nou produs
res=0 =p->linkp;
£f - pointer la inceputul listei de produse asociat tipului de produs
if [r==NULL] p-=linkp = h; «— adaugare produs in cazul unui tip de produs
else { nou
while (r-znext!= MULL) . _
//' _— N , | MULL { ‘_________.--- verificare daca exista produs
& if [stremp(r-=Mume Pi==0) {exista=1; break;}
p . ) r = r-=next;
res= —
res=0 h_n }
| e /f exista - flag ce indica faptul ca produsul exista
l MULL if (exista==0) _~ adaugare produs in cazul unui de produs
{ &« existent
if (stremp(r-=Mume,P)I=0) r-=next = h;
}

}
1

Figura 1.4. Inserarea tipului de produs si a produsului

Daca tipul de produs nu exista, se va crea si insera in lista verticald un nod nou si se va insera in lista orizontala
noul produs.

Codul asociat este urmatorul:

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <string.h>

struct TipProdus

{
char Tip[100];
struct TipProdus * linkt;
struct Produs * linkp;

|3




struct Produs

{
char Nume[100];
struct Produs * next;

|3

// se declara prototipurile functiilor utilizate
struct TipProdus* NewTip(char tipP[]);
struct Produs™* NewProd(char P[]);

struct TipProdus* EndTip(char tipP[], int* res);
void insertTipProd(char tipP[],char P[]);

void Afisare(void);

// nodul fals

struct TipProdus *headerTip;

// variabila result indica daca tipul de produs exista deja
int result;

int main()
{
// creare nod fals

headerTip=NewTip("");

// tablouri pentru numele tip produs si produs
char Tip[100];

char Prod[100];

while (1)
{
// citeste tip produs si produs
scanf("%s",Tip);
if (strcmp(Tip, "0")==0) break;
scanf("%s",Prod);
// cauta pozitiile Tn liste si insereaza daca e cazul
insertTipProd(Tip,Prod);

// afisare liste
Afisare();
return O;

}

// crearea nod nou tip produs
// parametru de intrare numele tipului de produs

10
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// intoarce un pointer la nodul nou

struct TipProdus* NewTip(char tipP[])

{
struct TipProdus * t;

t =(struct TipProdus *) malloc(sizeof(struct TipProdus));
strcpy(t->Tip, tipP);

t->linkp=NULL;

t->linkt=NULL;

return t;

}

// crearea nod nou produs
// parametru de intrare numele produsului
// intoarce un pointer la nodul nou

struct Produs™* NewProd(char P[])
{

struct Produs * t;

t =(struct Produs *) malloc(sizeof(struct Produs));
strcpy(t->Nume, P);
t->next=NULL;

return t;

}

// cauta pozitia in lista de tipuri de produse
// parametru de intrare numele tipului de produs

Exemple de probleme. Liste si arbori binari

// intoarce un pointer la ultimul nod din lista de tipuri de produse si res = 0, daca tipul de produs nu exista
// intoarce un pointer la nod tipului de produs existent din lista de tipuri de produse si res = 1, daca tipul de

// produs exista

struct TipProdus* EndTip(char tipP[],int* res)

{
struct TipProdus *t;
*res =0;

t=headerTip;

while (t->linkt '= NULL)

{
t=t->linkt;
if (stremp(t->Tip,tipP)==0)
{

*res=1;
11
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break;

}
}
return t;

}

// insereaza tip nou de produs — la sfirsitul liste de tipuri de produse
// insereaza produs nou — la sfirsitul listei de produse associate tipului de produs
// parametrii de intrare : tip produs, produs

void insertTipProd(char tipP[], char P[])

{
struct TipProdus *t;
struct TipProdus *p;
struct Produs *r;
struct Produs *h;
int exista =0;

// t — pointer la pozitia in lista de tipuri de produse
t = EndTip(tipP, &result);

// h —pointer produsul nou

h = NewProd(P);

// test existenta tip produs

if (result ==0)
{
p = NewTip(tipP);
t->linkt = p;
}
else p=t;
// p — pointer la tipul de produse in lista caruia se va aduga (daca e cazul) un nou produs
r=p->linkp;
// r — pointer la inceputul listei de produse asociat tipului de produs
if (r == NULL) p->linkp = h;

else {
while (r->next!= NULL)
{
if (strcmp(r->Nume,P)==0) {exista=1; break;}
r = r->next;
}
// exista — flag ce indica faptul ca produsul exista
if (exista==0)
{

if (strcmp(r->Nume,P)!=0) r->next = h;

12



}
}
}

// afisare liste — vericala, orizontala

void Afisare(void)

{
struct TipProdus* t;
struct Produs* p;

t=headerTip->linkt;

while (t = NULL)
{
printf("%s\n",t->Tip);
p=t->linkp;
while (p!=NULL)
{
printf("%s\n",p->Nume);
p=p->next;
!
t=t->linkt;

Exemple de probleme. Liste si arbori binari

Problema 2

Sa se scrie un program care afiseazd marcile de masini si modelul acestora dintr-o parcare cu platd. Marca si
modelul sunt introduse de la tastaturd in forma: Marca, Model (pe linii separate). Pot fi introduse marci si
modele identice, dar se vor afisa o singura data. Afisarea se va face in ordine alfabetica. Introducerea unui 0
(care nu se va afisa la iesire) la intrare va termina secventa introdusa.

Exemplu:

Intrare:

Volkswagen
Golf
Volkswagen
Polo

Ford
Mondeo
Skoda

Fabia

Ford

Focus

Ford

13




Mondeo
Skoda
Octavia
0

Iesire:

Ford

Focus
Mondeo
Skoda

Fabia
Octavia
Volkswagen
Golf

Polo

Solutie propusa — cu explicatii:

Exemple de probleme. Liste si arbori binari

Problema se poate rezolva prin modificarea functiilor de inserare din problema 1. Se vor crea liste
ordonate. Functia de determinare a pozitiei de inserare in lista de tipuri de produse, EndTip, este explicatd in

figura 2.1.

struct TipProdus™ EndTip(char tipP[],int* res)

{

*res = (;

struct TipProdus *;

t=headerTip;

while (t-=linkt 1= MULL})

{

cautare nod cu info mai mare

if (stremp(t-=linkt-=Tip.tipP) < 0)
{

t=t-=linkt;

}

else

if (stremp(t->linkt-=Tip.tipP)==0)

. decit info nodului de inserat

nod tip produs identic: se

{
t=t-=linkt;
*res=1;
break;

!

else
break;

}

return t;

;

+—— actualizeaza res si se termina
cautarea

termina cautarea, intoarce un
pointer dupa care se va insera
npul nod tip produs (res = 0) sau
un pinter la un nod existent in
care se va actualiza lista
orizontala (res=1)

Figura 2.1. Determinarea pozitiei de inserare in lista ordonata de tipuri de produse

14
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In figura 2.2 se arati modul de functionare a functiei de inserare a tipului de produs si a produsului,
insertTipProd.

void insertTipProd{char tipP[], char P[]
{

struct TipProdus *t;

struct TipProdus *p;

struct Produs *r, *ri;

struct Produs *h;

int exista =0;

t = EndTip(tipF, &result);
b = MewProd(P);

it (result==10)

d
p=MNewTip(tipP);
p-=linkt=t-=linkt;
t-zlinkt = p;

I

else p=t;

r=p-=linkp;
if (r==MLULL) p-=linkp = h;
else { nod existent
while [rl= MULL)
{
If (stremp(r->Nume,P) == 0) {exista=1; break;) cautare nod cu info mai mare decit
else info nodului de inserat; r nodul gasit,
if (strempir-=Mume,P) < 0) {rl=r r=r-»next;y *—— r1 nodul anterior luir
alse se va insera dupa r1
L r1=MULL; break;} 2 : ’
= b primul nod are info mai mare ca
} nodul de inserat
se va insera la inceputul listei
if [exista==0) orizontale
{
if {r1l=MULL) | h-*next=ril-=next; rl->next = h;} <—— inserare dupa ri
glse { h-=next=r p-=linkp=h;}

}

+—— inserare la inceputul listei orizontale

1
]

Figura 2.2. Inserarea tipului de produs si a produsului

15



Pentru functiile de inserare, codul asociat este urmatorul:

Exemple de probleme. Liste si arbori binari

struct TipProdus* EndTip(char tipP[],int* res)
{
struct TipProdus *t;
*res =0;
t=headerTip;
while (t->linkt != NULL)
{
if (strcmp(t->linkt->Tip,tipP) < 0)
{
t=t->linkt;
}
else
if (strcmp(t->linkt->Tip,tipP)==0)
{
t=t->linkt;
*res=1;
break;
}
else
break;
}

return t;

}
void insertTipProd(char tipP[], char P[])

{
struct TipProdus *t;
struct TipProdus *p;
struct Produs *r, *ri;
struct Produs *h;
int exista =0;

t = EndTip(tipP, &result);
h = NewProd(P);

if (result == 0)

{
p = NewTip(tipP);
p->linkt=t->linkt;
t->linkt = p;

}

else p=t;

r=p->linkp;

if (r == NULL) p->linkp = h;

16




else {

while (r!= NULL)

{
if (strcmp(r->Nume,P) == 0) {exista=1; break;}
else
if (strcmp(r->Nume,P) < 0) { rl=r; r = r->next;}
else
{r1=NULL; break;}

}

if (exista==0)

{

if (r1!=NULL) { h->next=r1->next; r1->next = h;}
else { h->next=r; p->linkp=h;}
}
}

}

Exemple de probleme. Liste si arbori binari

Problema 3

Sa se realizeze un program care primeste un sir de numere naturale nenule, care pot fi si identice, de la tastatura
(pe linii separate) si va afisa la iesire secvente de numere sortate care contin numdrul curent introdus si toate
numerele anterior introduse. Introducerea unui 0 (care nu se va afisa) la intrare va termina secventa introdusa.
La iesire se va afisa virgula dupd fiecare numar din secventele sortate.

Exemplu:

Intrare

17
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Solutie propusa:

Ideea de baza este aceea ca un arbore binar de cdutare parcurs in ordine — produce o secventa ordonata crescator.
Elementele de la intrare se vor pune intr-o coadd implementata dinamic (nu se cunoaste numarul de elemente la
intrare), cu doud noduri false (ca in problemele anterioare). Cu elementele din coada, se va crea un arbore binar
de cautare. Dupa creare, acesta se va parcurge in ordine (LDR) si se va afisa fiecare nod.

Arborele va fi creat dinamic Functiile de creare si traversare sunt recursive.

Figura 3.1 indica structura nodurilor pentru coada si arbore.

: . contor de
i g informatia i
struct coada :
{ K  identice
int data; o
data next |—» struct coada® next; MULL
¥ left data cnt right }—s
MULL
0 next 0 next Lo struct bnode {
int data;
int cnt;
struct bnode® left;
front : rear struct bnode® nght;
coada vida ¥

Figura 3.1. Structura nodurilor

Creaza coada

Figura 3.2 prezinta organigrama programului:

|
¥

Citeste intrare

intrare = 0

w L J

Adauga intrarea Extrage element
in coada din coada

v

Adauga element
in arborele binar
de cautare

'

Parcurge arborele
binar de cautare
(LDR)

Da Mu
coada vida

Figura 3.2. Organigrama programului
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Codul propus este urmatorul:

Exemple de probleme. Liste si arbori binari

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
// structura nodului arborelui binar
struct bnode {

int data;

int cnt;

struct bnode* left;

struct bnode* right;
2
// prototipurile functiilor pentru arbore
struct bnode* new_node_abc(int a);
struct bnode* build_abc(struct bnode*r, int a);
void ldr(struct bnode* r);

// nodul din coada
struct coada
{
int data;
struct coada* next;
|7
// prototipurile functiilor pentru arbore
void add_Q(int a);
int del_Q(void);
// nodurile false
struct coada* front;
struct coada* rear;

int main() {

int in=-1;
//nodul radacina
struct bnode* root=NULL;
// nodurile false ale cozii
front= (struct coada*)malloc(sizeof(struct coada*));
rear= (struct coada*)malloc(sizeof(struct coada*));
// initializarea cozii
front->next=rear;
rear->next=NULL;
front->data=0;
rear->data=0;
int a;

while(in!=0)
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{
scanf("%d", &in);
if (In==0) break;
add_Q(in);
!
while(front->next = rear)
{
a=del_Q();
root=build_abc(root,a);
Idr(root);
printf("\n");
}
return O;

}

// creare nod nou in arbore
struct bnode* new_node_abc(int a)
{
struct bnode* r;
r= (struct bnode*) malloc(sizeof(struct bnode));
r->data=a;
r->cnt=1;
r->left=NULL;
r->right=NULL;

returnr;

}

// construire arbore binar de cautare
struct bnode* build_abc(struct bnode*r, int a)

{
if (r==NULL) r = new_node_abc(a);
else
{
if (a < r->data ) r->left=build_abc(r->left,a);
if (a > r->data ) r->right=build_abc(r->right,a);
if (a==r->data) r->cnt=r->cnt+1;
}
returnr;
}
void Idr(struct bnode* r) // parcurgere in ordine (LDR) — afisare info nod
{
inti;
if(r'=NULL)
{

Idr(r->left);
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for (i=0; i < r->cnt; i++) printf("%d,", r->data);
Idr(r->right);
}
}

void add_Q(int a)
{
struct coada* p;
rear->data=a;
p=(struct coada*) malloc(sizeof(struct coada));
p->next=NULL;
rear->next=p;
rear=p;
rear->data=0;

int del_Q(void)
{
int x;
struct coada* p;

if (front->next !=rear)
{
p=front->next;
x=p->data;
front->next=p->next;
free(p);
return x;

}

return 0;

3. Desfasurarea lucrarii

a) Se va crea un proiect CLion in care se va rula cu depanare codul asociat problemei 1.

b) Se va experimenta modul de lucru in mediul VPL (creare fisier nou, editare, compilare, executie si
evaluare) pentru codul dezvoltat anterior in CLion

c) Se vor studia organigramele asociate problemelor 1, 2 si 3 si modul de implementare dinamica a
listelor si a arborilor binari.

Tema: Sa se propuna alte solutii pentru problemele 1, 2 si 3 si sa se evalueze in CLion si VPL solutiile
propuse.
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