Programarea calculatoarelor Nr. 1.2 - 2016

Teatrul din Padurea cu alune are o sal3 de spectacole. in sal sunt n randuri, fiecare cu cite m locuri.

Ajutati-l pe informaticianul teatrului sa tind evidenta incasarilor pentru fiecare spectacol scriind un program care citeste de la
tastatura numele spectacolului, numarul de randuri din sald si numarul de locuri de pe fiecare rand (se are in vedere folosirea
programului si pentru alte sali de spectacole asa incat el trebuie sa fie cat mai flexibil). Pentru a avea diagrama locurilor ocupate, se
citeste de la tastatura o matrice (pentru care se face alocare dinamica) care are numai elemente egale cu 1 (daca locul corespunzator
este vandut) sau 0 (daca locul respectiv este liber). De asemenea, se citesc de la tastatura (intr-un vector alocat dinamic) preturile

biletelor de pe fiecare rand (pretul unui bilet este numar real).
Dupa citirea acestor date, ele sunt memorate intr-un fisier text dupa urmatorul model:

La spectacolul ”Lacul lebedelor” ocuparea sdlii si preturile au fost:
0111100 - pret/loc: 12.25 lei

011001 - pret/loc: 13.15 lei

111011 - pret/loc: 14.00 lei

1100101 - pret/loc: 16.50 lei
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n functie de argumetele liniei de comands, se pot face urmétoarele prelucréri: -p: procentul de ocupare a slii; -t suma total3
incasata pentru spectacol si —=r randul pentru care s-au incasat cei mai multi bani. Optiunea implicita este —p. Valorile calculate se

inscriu in fisierul text dupa urmatorul model (avem un singur mesaj in functie de prelucrare):

Procentul de ocupare a salii a fost de 64.286%.
Suma totala incasata este de 268.10 lei.
Randul cu incasarea cea mai mare este randul 3 cu 84.00 lei.

Forma liniei de comanda: ./spec [-p][-t][-r] date.out

Barem de notare

A1, Citirea numelui spectacolului (numele poate sa contina si spatii) 0,25
A2. Citirea numarului de randuri si a numarului de locuri pe rand 0,25
A3. Functie de citire de la tastatura a matricei de ocupare a salii 0
A3.1. Scrierea functiei de citire 0,25

A3.2. Alocare dinamica de memorie 0,25

A3.3. Apelul corect al functiei din functia apelanta 0,25

A3.4. Functionarea corecta a functiei la apelul din functia apelanta 0,5

A4. Functie de citire de la tastatura a vectorului cu preturi 0
AA4.1. Scrierea functiei de citire 0,25

A4.2. Alocare dinamica de memorie 0,25

A4.3. Apelul corect al functiei din functia apelanta 0,25

A4.4. Functionarea corecta a functiei la apelul din functia apelanta 0,5

A5. Deschiderea fisierului in care se vor scrie datele (cu verificarea deschiderii) 0,5
A6. Functie de scriere in fisier a informatiilor citite 0
A6.1. Scrierea functiei de scriere a tuturor datelor in fisier — !!! o singura functie care scrie toate informatiile !!! 0,5

A6.2. Apelul corect al functiei din main 0,5

A6.3. Functionarea corecta a functiei la apelul din main 0,75

A6.4. Nerespectarea formatului de scriere (se scad 0,5 pct)!!! - 0,5

A7. Construirea corecta a proiectului format dintr-un fisier header si doua fisiere cod sursa 0,25
A8. Rularea programului din linia de comanda 0,25
A9. Prelucrari 0
A9.1. Calculul procentului de ocupare a salii (intr-o functie) 0,5

A9.2. Calculul sumei totale incasate (intr-o functie) 0,5

A9.3. Identificarea randului pentru care s-a incasat cea mai mare suma (intr-o functie) 0,5

A10. Analiza liniei de comanda 0
A10.1. Identificarea optiunilor de prelucrare si folosirea pointerilor la functii 0,75
A10.2. Identificare fisier in linia de comanda; tratarea cazului liniei de comanda eronate 0,5

A11. Functie pentru scrierea in fisier a valorilor calculate (inclusiv apelul corect si functionarea corecta) 0,75
A11.1. Nerespectarea formatului de scriere (din model) (se scad 0,5 pct)!!! - 0,5

A12. inchiderea fisierului folosit 0,25
A13. Dealocarea zonelor de memorie alocate dinamic 0,5
TOTAL 10p

ATENTIE (precizarile de mai jos sunt valabile pentru ambele probleme):
- o functie scrisa si neapelata va fi punctata cu 0 (zero) puncte

- programele la care apare mesajul Segmentation fault sunt considerate programe cu erori si vor fi notate cu 0 (zero) puncte

- programele cu erori (fatale sau de atentionare — Warnings - ) vor fi notate cu 0 (zero) puncte

- nerespectarea enuntului problemei sau a baremului conduce la notarea cu 0 (zero) a programului scris, indiferent daca

acesta are sau nu erori, functioneaza sau nu.
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