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Teorie
1. Ce valoare are a(g (n)) conform expresiei O(g(n)) N o(g(n)) = A(g(n)).

2. Se cunoaste ca algoritmul a1g asociat unei probleme decizionale 9:1—(0,1} se termina in
cel mult x unitati de timp, atunci cand @ (1)=1, si nu se termind atunci cand Q(1)=0, ieT S& se
explice daca problema ¢ este decidabila sau semi-decidabila.

3. 54 se explice ce consecintd are afirmtia: pentru o problema de optimizare Np-durs exista un
algoritm de aproximare cu factor subunitar.

4. Dr. Who afirma c& a descoperit o asertiune de iesire, pe care a numit-o Bingo, astfel Tncat
orice program este partial corect n raport cu Bingo $i cu orice asertiune de intrare. Si se
explice daca afirmatia este corecta.

5. 5& presupunem cd pentru o problema de decizie @ se poate construi tractabil si determinist o
formula FoeCNF astfel incat Fy este satisfiabild dacd si numai daca g are solutie. Atunci,

deoarece saTeNP-complete rezultd QeNP-complete. Sa se explice dacd rationamentul este
corect.

Problema 1

Fie tipul M cu constructorii de baza # (constructor nular) gi F:MoM Se defineste relatia
£ :MxM—Bool (Bool este tipul Boolean cu valorile 0 si 1) conform axiomelor de mai jos, unde s

si s' desemneaza elemente oarecare din M.

(1) # £ F(#) =1
(2) sts' = F(s) £ F(s')

S& se demonstreze prin inductie structurala proprietatea ¥YseM o P (s), unde (8)=geg SLF(s)

Problema 2

Fie problema x_Colorare(G)=4.¢'S8 se decidd dacd graful neorientat ¢ poate fi colorat

folosind x culori”. S& se explice daca functia identitate r(¢)=¢ este o reducere polinomiala
corectd k_Clica (G)< k Colorare(G).



