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Comisia stiintifica

Problema 1. Mapat

Propusa de: stud. Mitri Robert-Cristian, Universitatea Nationala de Stiinte si Tehnologie Politehnica, Facultatea de

Automaticd si Calculatoare, Bucuresti

Pentru fiecare query cu parametrii L si i, construim vectorul A, unde A[j] reprezinti valoarea
mapatului cu coltul principal (i, j) si lungimea L, pentru fiecare j cu L < j < M. Conform
definitiei:

i J
Al =0l D, D) olxllyl.
x=i—L+1 y=j—-L+1
Raspunsul la intrebérile de tipul 2 se obtine in toate solutiile prin calcularea unei functii f(x),
definitd ca numaérul de subsecvente [st, dr] cu suma < x, iar raspunsul final este f(maxVal) —
f(minVal — 1). Deoarece v[i][j] > 0, nu existi subsecvente cu suma negativa, deci f(x) =0
pentru x < 0; acest caz apare cind minVal = 0.

Solutie Brute Force — 34 de puncte

Suma S a fiecirui mapat se calculeazi parcurgand explicit toate cele L? celule, deci construirea
vectorului A costd O(M - L?) per query. Functia f(x) se evalueazi in O(M?) prin parcurgerea
tuturor perechilor (st, dr) si calculul direct al sumei subsecventei. Similar, raspunsul la intrebarile
de tipul 1 se obtine in O(M?) iterand st si extinzand dr cat timp suma raméne < maxVal.
Complexitatea totala este O((M - L? + M?) - (q + p)), obtinand 34 de puncte.

Solutie Optimizata — pana la 75 de puncte
Se aduc doud optimizari independente fata de solutia Brute Force.
Prima optimizare vizeaza calculul lui A[j]. Precalculand matricea sumelor partiale 2D,

i

Pli][j] = X5t jyzl v[x][y], suma oricarui subdreptunghi se obtine in O(1):
S =Pli][j] - P[i - L][j] = P[il[j - L1 + P[i = L][j - L].

Construirea vectorului A devine astfel O(M) per query, dupa o precalculare de O(N - M).



A doua optimizare vizeazd numirarea subsecventelor. Construim sumele partiale pref[j] =
A[L] + -+ + A[j] (cu pref[L — 1] = 0). Deoarece A[j] > 0, vectorul pref este crescétor, deci
pentru un st fix putem ciuta binar cel mai mare dr cu pref [dr] < pref[st — 1] + x. IterAnd peste
toate valorile lui st, evaluarea lui f(x) costd O(M log M).

Complexitatea totald este O(N - M + Mlog M - (g + p)), obtinand pana la 75 de puncte.

Solutie cu Two Pointers — 100 de puncte

Factorul logaritmic din solutia anterioara se elimind observéand ci pref este monoton crescétor,
permitind inlocuirea ciutirii binare cu tehnica celor doi pointeri.

Mentinem doi indici st si dr, initializati la L, si o variabila sum reprezentand suma curenti
Alst] + --- + A[dr], actualizatd in O(1): la incrementarea lui dr adunam A[dr], iar la incre-
mentarea lui st scidem A[st]. Incrementam dr; cit timp sum depaseste x, incrementam st. La
fiecare pas, numarul de subsecvente valide care se termind in dr este dr — st + 1, care se adauga
la f(x). Fiecare pointer parcurge cel mult M pozitii, deci evaluarea lui f(x) costd O(M).

Pentru intrebérile de tipul 1, lungimea maxima a unei subsecvente cu suma < maxVal este
maximul valorilor dr — st + 1 obtinute pe parcursul aceluiasi proces.

Complexitatea totala este O(N - M + M - (¢ + p)), obtindnd 100 de puncte.

Solutie alternativa — 100 de puncte

Propusi de Jonathan Mogovan

Solutia anterioari recalculeazd vectorul A in O(M) pentru fiecare intrebare. Dacd mai multe
interogari vizeaza aceeasi pereche de parametri (i, L), acest calcul devine inutil.

Inovatia constd in gruparea interogérilor inainte de a le rezolva: le citim pe toate de la inceput,
le retinem pozitia initiala si le sortim dupi parametrii (i, L). Astfel, interogarile care depind de
acelasi vector A ajung una lang3 alta, permitand calcularea acestuia o singuri data.

Pentru fiecare grup cu aceiasi (i, L), construim vectorul A o singuri datd, apoi raspundem la
toate interogarile din grup folosind tehnica Two Pointers. La final, afisam rezultatele in ordinea
initiala.

Fie U numarul de perechi distincte (i, L) din datele de intrare. Pe testele in care interogarile
se repeta pe aceleasi zone, valoarea lui U este semnificativ mai micd decat numarul total de
intrebari (suma g + p). Datorita acestui fapt, timpul total alocat generarii vectorului A scade
masiv, de la O((q + p) - M) la doar O(U - M).

Complexitatea totald devine:

O(N-M+(q+p)log(g+p)+U-M+(q+p) M)

Aceastd abordare elimina complet operatiile inutile si obtine, de asemenea, 100 de puncte.



Problema 2. Tricouri

Propusa de: stud. Cotoi Rares-Andrei, Universitatea ,,Babes-Bolyai", Cluj-Napoca,
prof. Popa Daniel, Colegiul National ,, Aurel Vlaicu", Orastie

Cerinta 1.

O posibila solutie este ca la fiecare pas sa parcurgem sirul de la stinga la dreapta si sd cautam
prima pozitie i cu proprietatea a[i] < a[i+1]. Eliminam cifra a[i], deoarece aceasta ne impiedici
s plasdm o cifrd mai mare pe o pozitie mai semnificativd. Daca nu existi o astfel de pozitie
(sirul este descrescitor), eliminim ultima cifra. Intrucat trebuie s eliminim K cifre, va trebui
sa repetdm acest proces de K ori, deci complexitatea este O(N - K). Aceasta abordare obtine 14
puncte pentru C = 1.

Pentru rezolvarea optimi a acestei cerinte, vom folosi o structur de tip stiva. Parcurgind cifrele
de la stanga la dreapta, pentru fiecare cifra curenti a[i]:

« cat timp stiva nu este goala, mai avem eliminari disponibile (K > 0) si daci cifra din varful
stivei este mai mica decit a[i], scoatem elementul din varf (efectudm o eliminare, deci K
scade cu 1);

« adaugam cifra a[i] in stiva.

Daca, dupa parcurgerea tuturor cifrelor, mai rimén eliminari neefectuate (K > 0), eliminam din
varful stivei K cifre. La final, cifrele rimase in stivi, citite de la bazi la varf, formeaza valoarea
tactica (eliminim eventualele zerouri nesemnificative de la inceput). Cum fiecare cifra este
adaugata si eliminata din stivd cel mult o dat3, complexitatea totala este O(N). Aceasta solutie
obtine 40 de puncte, pentru toate subtask-urile cu C = 1.

Cerinta 2.

O prima observatie este faptul ca, dacid tinem minte valoarea tactica a echipei intr-o variabila
de tip int si afisdm stabilitatea folosind functia sqrt, vom obtine 10 puncte pentru C = 2. De
asemenea, daca valoarea tactica este tinuta intr-o variabila de tip long long, obtinem inca 10
puncte aditionale. Totusi, pentru restul restrictiilor, este nevoie si tinem minte valoarea tactica
ca un sir de cifre, sub forma unui tablou unidimensional.

Stiind ci V este valoarea tactics, vom construi raspunsul stabilitatea echipei p = | VV] cifri cu
cifrd, de la cea mai semnificativa la cea mai putin semnificativd. Dacd V are D cifre, atunci p are
exact [D/2] cifre (deoarece 10°~! <V < 10P implica 10(°~V/2 < v/V < 10P/?). Observim ci
fiecare cifra a rezultatului p influenteaza exact doua cifre ale lui V (de exemplu, daca p = 98,
atunci p? = 9604: cifra zecilor (9) influenteazi primele doui cifre ale patratului, iar cifra unitatilor
(8) le influenteaza pe ultimele doud). Vom grupa cifrele lui V in perechi de la dreapta la stinga
(completand cu un zero la stinga dacid D este impar) si mentinem doua valori (numere mari):

« p - rezultatul partial (primele k cifre ale lui [VV], dupi pasul k);

« ¢ - restul curent.



Dupa procesarea primelor k perechi de cifre, notam cu V. numarul format din primele 2k cifre
ale lui V. La fiecare pas, trebuie si avem p? < Vi si ¢ = Vi — p? (adici p este cel mai mare numir
de k cifre al cdrui pitrat nu depaseste Vi, iar ¢ este restul ramas dupa scidere). La pasul k + 1,
aducem urmaitoarea pereche de cifre d (cu 0 < d < 99). Noul numér format din primele 2(k + 1)
cifre este Vi1 = Vi - 100 + d, iar noul rezultat partial va fi p” = p- 10 + x, unde x € {0,...,9} este
cifra pe care o cdutim. Trebuie sa alegem cel mai mare x astfel incat (p’)? < Vi1. Calculam noul
rest: ¢’ = Vg1 — (p)? = (100c + d) — (20p + x) - x. Conditia ¢’ > 0 (echivalenti cu (p’)? < Viy1)
devine: (20p + x) - x < 100c + d. Observam ca 100c + d este exact valoarea lui ¢ dupa ce am
adus noua pereche (inmultim restul vechi cu 100 si adundm perechea). Asadar, la fiecare pas:

1. Actualizdm restul: ¢ = ¢ - 100 + d;
2. Cautam cel mai mare x cu (20p + x) - x < ¢;
3. Actualizdm: c =c — (20p +x) - xsip =p - 10 + x.

Pastram noul rest, care este ¢’ = Viy — (p')% > 0, iar p’ este cel mai mare numir de k + 1 cifre
cu (p’)? < Viy1. Expresia (20p + x) - x se poate rescrie ca 20p - x + x*. Operatiile necesare sunt:

« 20p: se calculeazi o singura data per pas (inmultim p cu 10, apoi cu 2);
+ 20p - x: inmultirea unui numar mare cu cifra x;

« Adunarea lui x? (< 81): adunarea unui numér mic la un numair mare;

» Comparatia cu c.

Apoi, verificim cifrele x = 0, 1,...,9 in ordine; ne oprim la primul x pentru care conditia nu
mai este satisficuti (deoarece (20p + x) - x este strict crescitoare in x). Cifra corecti este ultima
care a satisfacut conditia.

Algoritmul proceseazi D /2 perechi. La pasul k, numerele p si ¢ au k cifre, iar operatiile (inmultire
cu o cifré, comparare, scidere) au complexitatea O (k). Asadar, complexitatea algoritmului este

@) (DTZ) = O(D?), solutie care obtine 87 de puncte (impreuni cu cerinta 1) si foloseste operatiile
de adunare, scidere si inmultire cu scalar a numerelor mari.

Pentru ultimele 13 puncte, toate cifrele sunt doar 0 sau 1, iar valoarea tactici se interpreteaza ca
un numar in baza 2 (cu pana la 18000 de cifre). Convertirea numarului din baza 2 in baza 10 si
apoi extragerea radicalului in baza 10 este prea lenta si nu obtine punctajul maxim.
Observatia cheie este faptul ca algoritmul descris mai sus functioneaza in orice baza, nu doar in
baza 10. Aplicindu-l in baza 2, singurele diferente fata de varianta in baza 10 sunt:

« grupam cifrele in perechi de cifre in baza 2 (nu in baza 10);
« restul se actualizeaza cu ¢ = 4c + d (in loc de ¢ = 100c¢ + d);

« cifra urmitoare a rezultatului este fie 0, fie 1 (nu trebuie sa ciutam printre 0,...,9):
verificam doar dacd 4p + 1 < c: dacdda,c =c— (4p + 1) sip = 2p + 1; altfel, p = 2p;

« retinem p si ¢ ca numere mari in baza 10, deci rezultatul p este direct in zecimal.



Complexitatea este O (%2) (unde B este numadrul de cifre in baza 2), mai rapida decét conversia

la baza 10 urmata de extragerea radicalului in baza 10. Aceasta solutie obtine 100 de puncte.

Solutie alternativia - Trecerea la baza 10° (100 de puncte)

Propusi de Jonathan Mogovan si Bogdan Borodi

O abordare mult mai eficienti si eleganta se obtine schimband complet modul in care reprezen-
tdm numerele mari. Vom grupa cate 9 cifre zecimale intr-o singura variabild normala pe 32 de
biti. Practic, transformam numirul mare intr-unul scris in baza 10°.

Aceasta comprimare reduce lungimea sirurilor de 9 ori, iar algoritmul de extragere a radicalului
devine mult mai rapid, deoarece la fiecare pas vom cobori cate doud blocuri a céte 9 cifre, adica
18 cifre deodati. In mod firesc, si rezultatul se va construi tot bloc cu bloc. in loc si cautim
liniar o simpla cifrd de la 0 la 9, acum vom determina o cifra a rezultatului intre 0 si 107 — 1.
Cum o cdutare secventiali ar iesi din timpul de executie, vom folosi o cdutare binara pentru a
identifica rapid valoarea corecta.

Prin aceasta grupare, lungimea numerelor mari scade dramatic (notdm noua lungime cu L ~ D/9,
unde D este numirul initial de cifre). Desi ciutarea binard adaugé un factor de log,(10°) la
fiecare pas, numarul total de operatii scade considerabil: de la o proportie de O(D?) in solutia
de bazi, ajungem la aproximativ O(L? - 30), ceea ce inseamni aproximativ %2 <30 = %. In
practica, reducerea acestui factor scade semnificativ timpul de executie.

De asemenea, avantajul acestei optimizari este eliminarea completi a tratarii separate pentru
subtask-ul 6. Deoarece algoritmul nostru de bazi a devenit suficient de rapid, nu mai avem
nevoie de un algoritm dedicat extragerii radicalului pentru numere binare. Daci sirul initial
este format exclusiv din 0 si 1, pur si simplu il convertim direct in baza 10° si aplicim exact
acelasi algoritm cu cautare binara. Aceasta solutie obtine, de asemenea, 100 de puncte.

Problema 3. Alchimie
Propusa de: stud. Rotaru Razvan-Alexandru, Universitatea ,,Alexandru Ioan Cuza", Facultatea de Informatica, lasi

Pentru a rezolva problema, trebuie si abordam distinct cele doua cerinte pe baza parametrului
C. Cerinta 1 vizeaz determinarea unei secvente de lungime maxima format din ,Perechi Pure”.
Doua eprubete vecine formeazi o astfel de pereche daca cantitatile lor sunt prime intre ele, adica
ged(V;, Viz1) = 1. Cerinta 2 necesita obtinerea ,Scarii Perfecte”, o configuratie in care eprubeta i
are valoarea i, folosind operatii de rezonanta adun si scad asupra elementelor adiacente. Toate
valorile trebuie sa rdméani strict in intervalul [1, 100 000], incadrate intr-o limita de 1 000 000 de
operatii. Am notat cu Vy,;,, cea mai mare valoare din sirul V.



Subtask 1 (C =1, N, V;,5 < 200) — 13 puncte

Pentru acest subtask cu limite reduse, putem construi o solutie brute force. Calculim pentru

fiecare pereche de numere consecutive (A, B) cel mai mare divizor comun printr-o parcurgere

liniara de la 1 la min(A, B). Dupd acest calcul, iteram prin toate secventele posibile si verificim

daci sunt alcétuite exclusiv din perechi pure. O retinem pe cea mai lunga si o afisim la final.
Complexitatea totald a acestei abordari este O(N° + N - V4y).

Subtask 2 (C =1, N < 10000, Vyax < 100000) — 16 puncte

Calculul naiv devine ineficient pentru limitele mai mari. Optimizarea se face pe doua fronturi:

1. Pentru evaluarea rapida a cmmdc(A, B), vom folosi Algoritmul lui Euclid, reducind timpul
la O(log Vinax)-

2. Pentru gasirea secventei de lungime maxima, elimindm iterarea O(N?) aplicand tehnica
Two Pointers. Mentinem un interval [st, dr] care se extinde la dreapta atata timp cat
cmmdc(Vy,—1, V) = 1. Cand conditia nu mai este respectata, mutidm capitul st la pozitia
curenta si reluam procesul.

Complexitatea totala scade drastic la O(N log V;,4x).

Subtask 3 (C = 2, Vj,ux = 1) — 11 puncte

Avand in vedere ca sirul initial este format exclusiv din valoarea 1, putem forma ,Scara Perfecta”
de la stinga la dreapta intr-un numir minim de pasi. Se aplica operatia adun i i — 1 pentru
fiecareidela2la N.
Exemplu de transformare: (1,1,1,1,1) — (1,2,1,1,1) — (1,2,3,1,1) — --- — (1,2,3,4,5).
Timpul de executie este O(N), iar numarul de operatii este exact N — 1.

Subtask 4 (C =2, N, V,;,5x < 200, exista macar un V; = 1) — 11 puncte

Prezenta unei valori de 1 in sir actioneazi ca un instrument de ,distrugere” pentru elementele
mari. Deoarece V,,,,x < 200, putem folosi acea valoare de 1 pentru a scadea unitéti din vecinii ei
(prin operatia scad) pana cand acestia ajung la randul lor la valoarea 1. Propagédm acest efect
in stanga si in dreapta, extinzadnd secventa de 1-uri pana cand intregul sir devine plin de 1. La
final, aplicim direct solutia liniari de la Subtaskul 3.

Subtask 5 (C = 2, N, V;,, < 200) — 14 puncte

Problema garanteazi existenta a cel putin unei Perechi Pure in sirul initial. Fie (A, B) aceasta
pereche, avind cmmdc(A, B) = 1. Putem transforma aceasta secventi in (1, 1) printr-o serie
de scaderi repetate ale elementului mai mic din cel mai mare. Acest proces imita exact pasii
Algoritmului lui Euclid prin scaderi.

Exemplu: (8,19) — (8,11) — (8,3) — (5,3) — (2,3) — (2,1) — (1, 1).

Dupa obtinerea bazei (1, 1), aplicim rationamentul de la Subtaskul 4, extinzand secventa de
1-uri spre stanga si spre dreapta, pentru a finaliza rezolvarea.



Subtask 6 (C =2, N < 10000, V. < 1000) — 13 puncte

Pentru valori de pana la 1000, sciderea naiva repetata cu 1 ar consuma prea multe operatii.
Scopul este minimizarea numarului de pasi necesari pentru a reduce secventa (1,1, X) la (1,1, 1).

Solutia este sa incrementim prima eprubeti de 1 de langd X pani atinge o valoare B ~ [VX].
Acum, in loc sa scidem 1, scidem din X valoarea B de mai multe ori. Dupa ce restul lui X
devine C, un numar mai mic decit B, reducem B cu o unitate (folosind celalalt 1 din stinga lui)
pana cand ajungem la C — 1 (numai in cazul in care C este diferit de 1). In acest mod obtinem
secventa (1,C — 1, C). Printr-o operatie de scadere aducem secventa la (1,C—1,1). In continuare
vom scadea 1 din elementul C — 1 pana cand va ajunge la 1 Aceasta tehnica blocheaza numarul
de operatii per element la un numar mai mic sau egal cu 3VX, asigurand un total mai mic de
Vinax + (N = 2) * 3 % VX operatii.

Subtask 7 (C =2, N < 10000, V.5« < 100000) — 22 de puncte

Pentru limitele maxime, optimizarea cu radical este insuficienta. Inovatia necesara pentru a
garanta cele 1000 000 de operatii constd in exploatarea Sirului lui Fibonacci.

Gasim prima pereche pura si o transformdm in (1, 1) prin scéderi repetate, la fel ca la Subtaskul
5. Aceastd pereche devine punctul de plecare. De aici, vom extinde aceasti secventa de valori
de 1 pas cu pas, aducand pe rand fiecare element adiacent secventei la valoarea 1.

Pentru a reduce eficient un element curent tinta, ne folosim de cele doua eprubete cu valoarea
1 aflate imediat lang3 el. Crestem exponential valorile acestor doud eprubete ajutitoare: adunand
constant eprubeta mai mici la cea mai mare, generim secventa Fibonacci: (1,2) — (3,2) —
(3,5) — ..., oprindu-ne doar cind suma lor ar depasi valoarea tintei. Cel mai mare numar
Fibonacci < 100 000 se obtine in doar ~ 25(10g¢) operatii!

Apoi, scddem din tinta eprubeta aldturata (care acum contine un numar Fibonacci mare) de
céte ori este posibil. Cand valoarea tintei devine mai mica decét acest numar Fibonacci, trebuie
sa ,coboram” pe scara Fibonacci.

Partea eleganti a acestei metode este ca nu avem nevoie de o structura de date supli-
mentara (precum o stiva) pentru a retine operatiile. Datorita proprietitii sirului lui Fibonacci
(Fx = Fyx—1 + Fx_3), pentru a face pasul inapoi, este suficient sd scidem eprubeta mai mici
din eprubeta mai mare. Astfel, prin aplicarea unei operatii de scad intre cele doua eprubete
ajutatoare, valorile (F, Fx_1) redevin (Fi_s, Fr_1).

Repetam alternativ acest proces (scidem numérul Fibonacci curent din tinta atita timp cat
putem, apoi coboram un pas pe scara Fibonacci prin sciderea eprubetelor intre ele) pana cand
secventa redevine (1,1). Eventualul rest din eprubeta tinta este redus rapid prin scideri cu
unitati pana ajunge exact la 1. Astfel, elementul tinta a devenit 1, iar secventa noastra s-a lungit
cu incé o pozitie.

Procesul se reia identic, extinzand secventa de 1-uri element cu element in stinga si in
dreapta, pana cind absolut tot sirul este format doar din valoarea 1. La final, sirul (1,1,...,1)
este transformat in ,Scara Perfectd” printr-o parcurgere simpla O(N), asa cum este descris la
Subtaskul 3.

Complexitatea totald a operatiilor este redusa la aproximativ Vy,g, + (N — 2) * 3 log¢ Vinaxs
mentinind numarul de rezonante cu mult sub limita impusa de problema.



Solutie alternativa - 100 de puncte

Propusa de: prof. Adrian Panaete

O abordare diferita se bazeaza pe reducerea treptati a valorilor maxime din sir folosind puteri
ale lui 2.

In loc sd izoldm o pereche de valori (1, 1) inca de la inceput, vom impune o limita superioard T
pentru toate elementele sirului. Pornim cu T = 2!® = 65 536 (deoarece acoper valoarea maxima
posibild) si, la fiecare pas, obiectivul este sd modificdm sirul astfel incat toate valorile sa devina
strict mai mici decat T. Avand deja garantat de la pasul anterior ci valorile sunt < 2T, vom
injumatati repetat pragul (T « T/2) pana cand ajungem la T = 2.

Reducerea valorilor pentru un prag T fixat se realizeaza in trei faze:

1. Izolarea unei valori mici: Cautdm sau construim (printr-un set de analize de caz aplicate
pe primele trei pozitii) o singuri valoare strict mai mici decat T la un anumit indice g.

2. Obtinerea unei perechi: Folosind elementul de pe pozitia g, modificim unul dintre vecinii
sdi (stAnga sau dreapta) printr-o succesiune scurtd de adunari si scideri, astfel incat si
acesta sa devina strict mai mic decét T.

3. Propagarea limitei: Avand acum doud valori vecine < T, le putem folosi ca bazé pentru a
reduce restul elementelor. Extindem intervalul de valori bune parcurgand sirul o data citre
stanga si o data catre dreapta. Cand intalnim un element tinta V,, > T, ne folosim de cei
doi vecini adiacenti (deja < T). Pentru a reduce eficient elementul tinta, le crestem valorile
adunandu-le repetat (cea mai mica la cea mai mare, generand o crestere proportionala
cu sirul lui Fibonacci). Ne oprim cind vecinii devin suficient de mari pentru a cobori
valoarea tintei sub pragul T din una sau doui scéderi.

Procesul se repetd pana cénd pragul coboard la T = 2. Din regulile de siguranta ale problemei
stim c& nicio eprubeta nu poate contine mai putin de 1 Esentd. Cum toate valorile trebuie s fie
strict mai mici decat 2, rezulta ca intregul sir va fi format exclusiv din valori de 1.

Din configuratia (1,1, ..., 1), ,Scara Perfectd” se obtine trivial, parcurgind sirul de la stinga
la dreapta si aplicind operatia adun i i-1 pentru fiecare i dela 2 la N.

Un detaliu tehnic elegant, care poate fi aplicat oricarei solutii (indiferent de algoritmul ales),
constd in optimizarea memoriei pentru retinerea operatiilor. Deoarece numéarul maxim de pasi
poate ajunge la 1000000, stocarea sub forma de siruri de caractere sau structuri complexe
consumai inutil memorie si timp. In schimb, fiecare comanda poate fi comprimata direct intr-un
singur numar intreg folosind operatii pe biti: bitii superiori memoreaza pozitia tinta i, penultimul
bit indici pozitia vecinului ajutétor (i — 1 sau i + 1), iar ultimul bit indic4 tipul operatiei (adunare
sau scadere). La afisare, informatia este extrasa rapid prin decodificarea acestor biti.
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