Okresní kolo soutěže v programování 2023/24
Střední průmyslová škola, Karviná, příspěvková organizace
Zadání soutěžních úloh
Kategorie programování mládež a děti
Okresní kolo 2023/24
Úlohy můžete řešit v libovolném pořadí. Každá úloha je hodnocena samostatně. Za vyřešení každé úlohy lze získat nejvýše 10 bodů. Je hodnocena funkčnost programu dle zadání, přehlednost a srozumitelnost zdrojového textu (členění zdrojového textu, vhodné názvy identifikátorů, komentáře), paměťová a časová náročnost algoritmu, podíl autora na vlastním řešení algoritmu. Výsledné pořadí soutěžících je určeno celkovým součtem získaných bodů.
Na řešení úloh máte 3 hodiny čistého času. Během řešení úloh je zakázáno používat mobilní telefony a jakákoliv připojení k síti Internet.
Kritéria hodnocení řešení úloh
	Hodnocená oblast
	Počet bodů

	Funkčnost programu dle zadání
	0 až 4

	Přehlednost a srozumitelnost zdrojového textu
	0 až 2

	Paměťová a časová náročnost algoritmu
	0 až 2

	Podíl autora na vlastním řešení algoritmu
	0 až 2

	Celkem
	0 až 10




Úloha č. 1 – vyhodnocení sportovních výsledků
Vytvořte program pro záznam a vyhodnocení sportovních výsledků.
· Program načte od uživatele počet týmů, který může být 2 až 5. Program nedovolí zadat číslo mimo tento rozsah.
· Program načte od uživatele počet zápasů, který může být 1 až 10. Program nedovolí zadat číslo mimo tento rozsah.
· Poté program načte od uživatele pro každý tým název týmu a počet bodů získaných týmem v jednotlivých zápasech.
· Program nedovolí zadat název týmu delší než 15 znaků.
· Počet bodů za zápas může být 0 až 10. Program nedovolí zadat číslo mimo tento rozsah.
· Po ukončení zadávání dat uživatelem program vyhodnotí a zobrazí umístění týmů a to tak, že vytvoří na obrazovce tabulku s konečným umístěním týmů s hlavičkou: název týmu, umístění (slovně – první, druhý, atd.), body (číselná hodnota). První tým, který vyhrál, musí být v tabulce umístěn na prvním řádku, druhý na druhém řádku, třetí na třetím řádku, čtvrtý tým na čtvrtém řádku a pátý tým na pátém řádku – viz příklad tabulky níže.
· Nepoužívejte žádné knihovny na třídění (řazení).
Název týmu      | umístění  | body  |
-------------------------------------
Medvědi         | první     |  32   |
Blechy          | druzí     |  27   |
Obři            | třetí     |  23   |
Baziliškové     | čtvrtí    |  11   |
Šípy            | pátí      |  10   |

Zápasy i výsledky budou zaznamenány také do textového souboru, k jehož vytvoření dojde po prvním spuštění programu. Při dalších použitích programu již bude do souboru jen zapisováno za poslední záznam. Výstup do textového souboru bude ve tvaru uvedeném níže (názvy týmů jsou jen pro příklad, závisí na uživateli). Zde týmy nemusí být seřazeny dle pořadí. Datum zápisu je systémové datum – dnes.
Datum zápisu: 12.3.2024
Počet zápasů: 4
Tým Obři: 2, 5, 6, 10 = 23: třetí
Tým Baziliškové: 1, 3, 5, 2 = 11: čtvrtí
Tým Medvědi: 5, 10, 7, 10 = 32: první
Tým Blechy: 8, 6, 6, 7 = 27: druzí
Tým Šípy: 1, 2, 3, 4 = 10: pátí
(volný řádek)



Úloha č. 2 – práce s polem čísel
Program načte od uživatele číslo n z intervalu <1, 100> a poté n kladných celých čísel. Tato čísla (bez n) poté vzestupně seřadí. Následně program ze vstupu načítá postupně další čísla a vypíše pro ně, zda se v seznamu nacházejí, a to pomocí vyhledávání metodou půlení intervalu. Zadáním čísla -1 program přestane čísla načítat a ukončí se.
· Předpokládejte, že všechny vstupy jsou správně zadány a že se vám všechna čísla vejdou do celočíselných proměnných. Netřeba je ošetřovat.
· Nepoužívejte žádné knihovny na řazení ani půlení intervalů.
· Seřadit čísla můžete jakýmkoli způsobem.
Příklad:Algoritmus vyhledávání pomocí půlení intervalů:
1. Najděte prostřední prvek v poli a porovnejte jej s hledaným prvkem.
2. Jedná-li se o hledaný prvek, úspěch. Jinak pole rozděl na půl  a pokračuj s jednou půlkou – podle toho, zda je hledané číslo menší nebo větší.
3. Pokud již nezbyly další prvky, neúspěch. Jinak proces opakuj od bodu 1.

Půlení intervalů. Hledáme číslo 23.
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V tabulce výše je tučně zvýrazněn prostřední prvek z hledaného pole a šedým pozadím vynechané části (z kroku 2). 

Tučně je zadán vstup. 
Kurzívou se jedná o výstup. 
Texty programu jsou ilustrativní.

Zadejte pocet cisel:
3
Zadejte 3 cisla:
45
1
12
Zadejte cisla k overeni:
45
Cislo se v seznamu nachazi.
18
Cislo se v seznamu nenachazi.
-1
Konec programu.


Úloha č. 3 – počítání zvířat
V textovém souboru jsou uloženy názvy druhů zvířat. Na každém řádku se nachází jeden název, jeho délka je nejvýše 15 znaků, je naspán malými písmeny bez diakritiky a neobsahuje mezery. Různých názvů je nejvýše 20. Dopředu nevíme, jaké názvy se v souboru vyskytují. Program načte od uživatele jméno souboru se zvířaty. Pro zadání jména souboru můžete také použít parametr při spuštění programu. Ošetřete situaci, kdy soubor z nějakého důvodu nelze otevřít. Program zpracuje soubor a na obrazovce zobrazí přehled počtu zvířat dle jednotlivých druhů.
· Program musí být schopen zpracovat i soubor o velikosti několika GB.
· Nepoužívejte databázové servery, SQL jazyk ani žádné knihovny na agregaci a třídění.
Příklad výstupu na obrazovku:
Zvíře                         Počet
===================================
byk                               1
koza                             15
krava                           226
kun                               3
ovce                            100
pes                               1
prase                            28
zajic			  2
===================================
Celkem                          376
2

