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Cat e scorul?

Scrie o functie care calculeaza scorul unui set de tenis de cdmp (un singur set) ce se desfasoara
dupa principiul ,Advantage set” (in care e declarat castigator jucatorul ce ajunge la minim 6
game-uri si o diferentd de minim 2 game-uri fatd de adversar). Functia primeste ca parametru
indicele jucdtorului care a punctat (1 sau 2) si afiseaza in consola scorul curent si jucdtorul care a
castigat, in cazul in care setul s-a terminat. Functia se poate folosi de o singura variabila globala
“a", de tip unsigned long int, initializata cu O.

lesirea (output-ul) trebuie sa respecte urmatorul format:
Games: <Games player 1>-<Games player 2>
Points: <Points player 1>-<Points player 2>

In cadrul unui game scorul se calculeaza astfel:

- niciunpunct: 0

- primul punct: 15

- al doilea punct: 30

- altreilea punct: 40

- la al cincilea punct se adjudeca game-ul si incepe unul nou daca adversarul nu a facut
40, altfel se joaca la avantaj

- jocul la avantaj presupune castigarea game-ului de catre jucatorul care are o diferenta
de 2 puncte. Atunci cand se joaca la avantaj, se va afisa "Ad"” pentru jucatorul care este
in avantaj si 40 pentru cel3lalt jucator. In cazul in care nici un jucitor nu este in avantaj
se va afisa 40 la ambii jucatori.

Din momentul in care setul s-a incheiat, functia o sa afiseze in plus si indicele jucatorului
castigator, in formatul: "Winner 1" sau ,Winner 2".

Exemple de output:
1. Games: 0-0
Points: 15-0
2. Games: 1-0
Points: 15-30
3. Games: 8-7
Points: Ad-40
4, Games: 6-4
Points: 0-0
Winner 1

Observatii: Testarea se va face prin apelarea succesiva a functiei cu diverse valori ale
parametrului de intrare, de maximum 100 de ori in cadrul unui ciclu de testare.



Prototip functie:
void f(unsigned char w)
unde:
- wreprezinta jucdtorul care a punctat: w=1 a punctat jucatorul 1; w=2 a punctat
jucatorul 2.

Exemplu:
Input: w=1, Output:
Games: 0-0
Points: 15-0
Input: w=1, Output:
Games: 0-0
Points: 30-0
Input: w=1, Output:
Games: 0-0
Points: 40-0
Input: w=1, Output:
Games: 1-0
Points: 0-0
Input: w=2, Output:
Games: 1-0
Points: 0-15

Cutia de viteze

Scrie o functie care valideaza miscarile bratului mecanic al unei cutii de viteze manuald. Acesta se
poate muta dintr-o pozitie data intr-o pozitie viitoare printr-o miscare de tip: inainte, inapoi,
stanga sau dreapta. Functia primeste la intrare descrierea cutiei de viteze si secventa de miscari
plecand din pozitia N (neutru).

Descrierea cutiei de viteze se face prin specificarea pozitiilor posibile ale schimbatorului, iar
pentru fiecare pozitie in parte, se descriu posibilele pozitii urmatoare, specificandu-se codul
miscarii care determinad respectiva schimbare a pozitiei. Descrierea este un sir de siruri de
caractere, in care:
- primul sir contine pozitiile posibile (maxim 2 caractere pe pozitie), separate prin spatiu
(un nume de pozitie nu poate contine spatii);
- urmatoarele siruri reprezintd miscarile posibile (o miscare in fiecare sir), in formatul
<Pozitie 1> <simbol miscare> <Pozitie 2>, unde simbolul de miscare poate fi unul din
caracterele: U(p), D(own), L(eft), R(ight).

Secventa de miscari ale bratului mecanic, care trebuie validata de functie, se specifica printr-un
sir de caractere, in care fiecare caracter reprezinta o miscare, in formatul
<simboll><simbol2><simbolX>.

Functia trebuie sa tipareasca in consola , Valid, Pozitia: “ si pozitia finala a bratului mecanic, daca
secventa de miscari este valida, sau mesajul ,, Invalid”in caz contrar.

In exemplul de mai jos este descrisa o cutie de viteze cu 9 pozitii (1,3, 5, N1, N, N2, 2, 4 siR) care
suporta urmatoarele miscari:



1 3 5 N cumiscarea L(Left) trece in pozitia N1
N cu miscarea R(Rigth) trece in pozitia N2
N cu miscarea U(Up) trece in pozitia 3
N cu miscarea D(Down) trece in pozitia 4
N1 cu miscarea U(Up) trece in pozitia 1
N1 cu miscarea D(Down) trece in pozitia 2
5 4 = N1 cumiscarea R(Right) trece in pozitia N
N2 cu miscarea U(Up) trece in pozitia 5
N2 cu miscarea D(Down) trece in pozitia R
N2 cu miscarea L(Left) trece in pozitia N
1 cu miscarea D(Down) trece n pozitia N1
2 cu miscarea U(Up) trece in pozitia N1
3 cu miscarea D(Down) trece in pozitia N
4 cu miscarea U(Up) trece in pozitia N
5 cu miscarea D(Down) trece in pozitia N2
R cu miscarea U(Up) trece in pozitia N2

N1 N N2

Observatie: se considera ca parametrii functiei contin o descriere valida a cutiei de viteze:
- miscdrile sunt doar una din cele 4 descrise mai sus (D, U, L, R);
- pentru o pozitie curentd si 0 anumita miscare este specificatd o singura pozitie
urmadtoare;
- nuvor fi folosite pozitii inexistente in descrierea miscarilor

Prototip functie:
void f(char* cv[], char 1, char* t)
unde:
- cvreprezintd descrierea cutiei de viteze (in formatul specificat);
- lreprezintd numarul de elemente din sirul de siruri de caractere (null terminated);
- treprezintad sirul de tranzitii de verificat.

Exemplu:
Cv=
V1V2V3RN
NUV1
NDR
NRV3
NLV2
V2RN
V1IDN
V3LN
RUN
L=9
Miscari: UDLRR
Output: Valid, Pozitia: V3
Miscari: UDDL
Output: Invalid
Miscari: DD
Output: Invalid



Afisare compacta
Scrie o functie care primeste la intrare un sir de numere intregi pe care-l tipareste in consold in
ordine crescatoare, separand prin virgula elementele lui si inlocuind orice succesiune de mai mult

de 2 numere consecutive cu notatia intervalelor de numere (de ex. succesiunea de numere 4,5,6
se rescrie in formatul 4-6).

Prototip functie:

void f(short int s[], unsigned short int 1)
unde:

s[] reprezinta sirul de numere intregi
Lreprezinta lungimea sirului s

Exemplu:
s={-1,-2,-3,5,6,21,20,22,23,24,43}
=11

Output:-3--1,5,6,20-24,43



