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Rezolvarea unei probleme similare cu cele de la examen

o Intr-un joc bidimensional (NxM) se citesc K secvente de comenzi care
asigurd miscarea unui personaj (poz. initiald 0,0) in 4 directii: u (up),
d (down), | (left), r (right). Comenzile sunt date sub forma unor siruri
de caractere de lungime exacta 2. De ex: "I2" (miscare la stanga,
doud pozitii). S3 se implementeze o aplicatie ce asigura:

o Citirea a K comenzi de la tastatura intr-o matrice Kx2. S3 se afiseze un
mesaj de eroare corespunzator daca lungimea comenzii sau codul dat nu
sunt cele asteptate. (2 puncte)

o Afisarea numarului de deplasari la stanga si numarului de deplasari la
dreapta. (1.5 puncte)

o Afisarea reprezentdrii binare a numarului rezultat din fnsumarea
numarului de deplasari din toate comenzile date. De ex., pentru
secventa de comenzi: "12", "r3", "ul” va rezulta (110)2, adicd (6)10
(2.5 puncte)

o S3 se afiseze pozitia finald a personajului (i,j) dupd executia secventei
(2 puncte)
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-
Important

@ 1 punct din oficiu si 1 punct pentru utilizarea alocdrii dinamice si a
functiilor.

@ Se vor puncta doar programele ce se compileaza.

@ Programele ce esueaza (crapd) se depuncteaza.
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