PLANETA OPIC (140 bodu)

Simpanzi se rozhodli, Ze si vytvofi svij programovaci jazyk. Slovni zasoba Simpanze
je ale omezend, primérny Simpanz totiz umi vydat pouze tfi zvuky: oo! 002 0o.
Tyto tfi zvuky ov§em Simpanzim stagcily k tomu, aby vytvorili kompletni
programovaci jazyk.

Jak jazyk funguje?

Jazyk obsahuje celkem 8 prikazl. Kazdy pfikaz je kombinace 2 zvuki

(1 pfikaz = 2 zvuky). Cely program (posloupnost pfikaz() je uloZzen v souboru. Cesta k
tomuto souboru je zadana jako prvni parametr pfikazové radky.

Dale program potrebuje néjakou pracovni pamét - pracuje tedy nad polem bunék.
Pocet bunék v poli je zadan jako druhy parametr pfikazové radky. Pokud parametr
chybi, implicitni velikost je 30 000 bunék. Kazda bunka ma velikost Char (2 byty). Na
zacatku jsou vSechny burky prazdné (tzn. hodnota v kazdé bunce je nula).

Prikazy

Oo. 0o? posun datového ukazatele o jednu bunku doprava

00?2 Oo. posun datového ukazatele o jednu bunku doleva

0o. Oo. zvySeni hodnoty aktivni buriky o 1 (burky, nad kterou je ukazatel),
operace tise pretéka (tzn. Pokud v burice max hodnota a my k ni
pricteme 1, tak se hodnota v burice zméni na min. Nedojde k vypsani
Zadné hlasky).

Oo! Oo! snizeni hodnoty aktivni bunky o 1, operace tise podtéka (tzn. Pokud v
burice min hodnota a my od ni odecteme 1, tak se hodnota v bunce
zméni na max. Nedojde k vypsani zadné hlasky)

Oo! Oo. vypis hodnoty aktivni buriky na standardni vystup Pro vypis se
pouziva hodnota aktivni bunky prevedena dle kédovani Unicode na
znak.

Oo. Oo! uloZeni hodnoty ze vstupu do aktivni bunky (plvodni hodnota v
bunce je prepsana)

Oo! 0o? pokud je hodnota aktivni buriky rovna nule, provede presun
instrukcniho ukazatele doprava za odpovidajici oo? oo! . Jedna se
tedy o ekvivalent konce cyklu




0o? Oo! pokud je hodnota aktivni bunky riizna od nuly, provede presun
instrukcniho ukazatele doleva pred odpovidajici oo! 002. Jedna se
tedy o ekvivalent zac¢atku cyklu

0o? 007 Dejte Simpanzovi za odménu bandn (tzn. tento pfikaz nedéla nic :D)

Vasim ukol je vytvofit interpreter pro programovaci jazyk Simpanz( (tzn. vytvorte
program, ktery vykona pfikazy podle Simpanziho jazyka).

Tento program vypiSe Hello world!:
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Tento program secte dveé Cisla na vstupu a vypise vysledek:
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Ukoly k vyfedeni jsou nésledujici:

1. VAas program spravné interpretuje prvnich 6 pfikazu

2. Cokoli, co neni pfikaz v jazyce SimpanzU, bude vas program ignorovat

3. P¥i posunu datového ukazatele mimo pracovni pamét se vypisSe chyba
Memory overflow nebo Memory underflow.

4. VA&s program spravneé interpretuje prikazy co! 002 a 0o? 0o!

5. V pripadé chyb (neuzavrené/neoteviené cykly, tj. neparové prikazy oo! 002 a
0o! 007?) se program ukonéi hlaskou Unclosed cycle popi. Unopened cycle




GENETICKE MUTACE (55 bod()

Zjistili jste, ze programovat uz umite dokonale a uz to pro vas neni zadna vyzva, proto
jste se rozhodli, ze se naucite néco nového. Po chvili hledani jste narazili na obor
Bioinformatika (kombinace biologie a informatiky). Zacali jste studovat, co takova
bioinformatika zahrnuje a narazili jste na nasledujici dlohu. Vasim ukolem je, tuto
ulohu vyresit:

Definujeme gen jako slovo slozené z 8 pismen, kde pismena mohou byt pouze “A”,
"C”, “G" nebo "T". Priklad genu je napfiklad sekvence pismen “ACCGATGC". Mame
zadany pocatecni gen a chtéli bychom spocitat a vypsat nejmensi pocet mutaci,
abychom dostali vysledny gen. Mutace je zména jednoho pismene v genu (na jedno
ze ¢tyf moznych pismen). Ne vS§echny geny je samoziejmé mozné vytvorit. Geny,
které Ize vytvorit, jsou uloZeny v souboru (na kazdém radku jeden gen). Cesta k
tomuto souboru je zadana jako prvni parametr pfikazové radky. Jestlize Cil neni
mozné vytvorit, program vypise -1.

Priklad:

seznam moznych genu: [FAAACGGTT”, “AAACGGTA”, “ATACGGTA”, “AACCGGTT"]
pocatecni gen: “‘“AACCGGTT”

cilovy gen: “‘“AAACGGTA”

feSeni: “‘“AACCGGTT” — “AAACGGTT” — “AAACGGTA”

Program by tedy vypsal tyto tfi geny (na kazdy radek jeden gen) na pfikazovou fadku.
Pokud nevite jak zacit, mGzete na zaCatku pfedpokladat, Ze Ize vytvofit libovolny gen. Za
takové feSeni dostanete ¢ast bodl



VESMIRNA ROBOTIKA (105 bodui)

Na marsu pfistalo nové robotické vozitko. Vozitko ma zkoumat povrch Marsu. Ukazalo se
ale, ze zasoby paliva na Marsu jsou dosti omezené, proto je potfeba, aby se robot
pohyboval co nejuspornéji.

Vas ukol je proto nasledujici: Robot se potfebuje dostat z mista A do mista B po nejkratsi
mozné trase. Mezi mistem A a B je pfekazka ve tvaru mnohouhelniku. NiZe vidite konkrétni
situaci - Cerné je znazornén mnohouhelnik (se zvyraznénymi vrcholy), Cervené je
znazornéna startovni a cilova pozice robota, zelené je znazornéna nejkratsi trasa okolo
pFekazky.
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Vstup programu je na konzoli a ma nasledujici format:
1. na prvnim Fadku jsou dvé Cisla oddélena mezerou, ktera udavaji souradnice bodu A
2. nadruhém fadku jsou dvé Cisla oddélena mezerou, ktera udavaji soufadnice bodu B
3. na tfetim fadku je jedno Cislo X, které udava pocet vrchold mnohouhelniku
4. na dalSich X Fadcich jsou soufadnice jednotlivych vrchold mnohouhelniku

Poznamka: vS§imnéte si, Ze zaleZi na poradi, ve kterém jsou body mnohouhelniku
zadané. V pripadé jiného poradi bodu by se jednalo o dpiné jiny mnohouhelnik

pro situaci na obrazku vyse by byl vstup nasleduijici:
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Resenim je vzdy néjaka lomena &ara, kterou mtzeme popsat jako posloupnost bodu.
Souradnice téchto bodu (nejkratsi cesty) vypiste do konzole. Za¢atek je v bodé A, konec v
bodé B.

Reseni vypsané do konzole pro situaci na obrazku vys$e by bylo nasledujici:
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Pokud nevite jak zacit, tak si zadani zjednoduste tak, ze vysledek nemusi byt nejkratsi
cesta (ovdem cesta by stale neméla prochazet skrz mnohouhelnik). V pfipadé, Ze vase
feSeni bude “dostatecné kratka” cesta, mizete stale obdrzet velké mnozstvi bodd z ulohy.



