42. ro¢nik (2026,/2027)
zadania domaceho kola
kategéria B

Olympiada v informatike
http://oi.sk/

Informacie a pravidla
Pre koho je sataz urcena?
e Do kategoérie B sa smu zapojit len ti ziaci zékladnych a strednych $kol, ktori este ani v tomto,

ani v nasledujicom skolskom roku nebudu kon¢it stredni skolu.
e Do kategérie A sa mozu zapojit vSetci ziaci (zdkladnych aj) strednych Skol.

Terminy 42. roc¢nika Ol

Riesenia doméceho kola sa da v kategérii A odovzdat do 15. 11. 2026, v kategérii B do 30. 11. 2026.
Krajské kolo oboch kategorii prebehne 19. 1. 2027 zvlast v kazdom kraji.

Celostatne kolo kategdrie A sa bude konat v diloch 17.-20. 3. 2027 (sutazi sa vo Stvrtok a piatok).
Detailnejsie informacie o priebehu stutaze najdete na webe OI: https://oi.sk/?s=pravidla

Odovzdavanie rieSeni domaceho kola

Riesitelia doméceho kola odovzdéavaja riesenia sami, v elektronickej podobe, a to priamo na stranke olympiady:
http://oi.sk/. Na postup na krajské kolo je potrebné ziskat aspon 10 bodov.

Ako maja vyzerat rieSenia tloh?

V praktickych tlohach je vasou tlohou vytvorit program, ktory bude riesit zadant ulohu. Program musi byt
v prvom rade korektny a funkény, v druhom rade sa snazte aby bol ¢o najefektivnejsi.

V kategérii B mozete pouzit Iubovolny programovaci jazyk. V kategérii A musite riesenia praktickych tloh
pisat v jednom z podporovanych jazykov (napr. C++, Python alebo Java). Zoznam podporovanych jazykov
vratane konkrétnych verzii ich kompildtorov a interpreterov najdete v systéme na odovzdavanie rieSeni. Tiez
tam néjdete presnejsi popis toho, ako maji vase programy vyzerat, napr. detaily realizacie vstupu a vystupu.

Odovzdany program bude automaticky otestovany na viacerych vopred pripravenych testovacich vstupoch.
Podla toho, na kolko z nich dé spravnu odpoved, vam budua pridelené body. Vysledok testovania sa dozviete
kratko po odovzdani. Ak vas$ program neziska plny pocet bodov, budete ho méct vylepsit a odovzdat znova, az
do uplynutia terminu na odovzdéavanie.

Ak nie je v zadani povedané inac, riesenia teoretickych loh musia obsahovat:
e podstatné casti algoritmu ako program (v lubovolnom beznom prog. jazyku) alebo ekvivalentny pseudokod
e podrobny slovny popis pouzitého algoritmu a zdévodnenie jeho spravnosti
e diskusiu o efektivite zvoleného rieSenia (odhad ¢asovej a pamétovej zlozitosti)

Ak pouzZivate v programe netrividlne algoritmy alebo datové struktiry (napr. rézne sucasti STL v C++),
stucastou slovného popisu algoritmu by mal byt struény popis ich implementéacie.

Pouzivanie Al v ramci sitaze

Je zakdzané vyuzivat nistroje umelej inteligencie (AI), napr. velké jazykové modely, na priame riesenie
alebo implementéciu sitaznych tloh. Vsetky odovzdané vystupy (program aj slovny popis riesenia) musia byt
plne dielom stutaziaceho.

Nastroje Al je mozné vyuzivat na stidium a vysvetlovanie vseobecne znamych algoritmov a programovacich
technik. Napriklad, je v poriadku vyhladat si pomocou Al informécie o ,efektivnych algoritmoch na hladanie
najkratsej cesty“ a nechat si vysvetlit ich princip alebo implementdciu. Nie je vSak dovolené pouzit Al na
hladanie myslienky ani na implementaciu riesenia konkrétnej sitaznej tlohy.

Usporiadatel sutaze

Olympiddu v informatike (OI) vyhlasuje Ministerstvo skolstva SR v spolupraci so Slovenskou informatickou
spolocénostou (odbornym garantom sitaze) a Slovenskou komisiou Olympiddy v informatike. Sttaz organizuje
Slovenskd komisia OI a v jednotlivych krajoch ju riadia krajské komisie OI. Na jednotlivych skolach ju zaistuji
ucitelia informatiky. Celostatne kolo OI, tla¢ materidlov a ich distriblciu po organizacnej stranke zabezpecuje
NIVAM v tesnej stucinnosti so Slovenskou komisiou OI.
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B-1-1 Tara

Toto je prakticka uloha. Hodnotia sa v nej iba vysledky vasich programov na vopred pripravenych testo-
vacich datach. Detailnejsie pokyny k odovzdavaniu rieseni si uvedené nizsie.

Kristof chce ist na taru do Nizkych Tatier. V Tatrach je n zaujimavych miest (vrchy, studnicky, pamétné
kriZe ...), ktoré by mohol navstivit. Tieto miesta si oéisloval od 1 po n. K jednotlivym zaujimavym miestam
je dobry pristup po cestach, po samotnych turistickych chodnikoch sa vsak da ist iba od zaujimavého miesta 4
k zaujimavému miestu ¢ 4+ 1 a len v tomto smere.

Pri planovani tiry by mu pomohlo vediet, v akej nadmorskej vyske sa jednotlivé zaujimavé miesta nacha-
dzaju. Takuto informéciu vSak na internete nenasiel. Podarilo sa mu ale dozvediet, aké prevySenie maji cesty
medzi kazdymi dvoma za sebou idicimi miestami. Presnejsie, nasiel ¢isla vq,...,v,_1, kde ¢islo v; oznacuje
zmenu nadmorskej vysky na trase od i-teho miesta po i 4+ 1-vé miesto. Ak je ¢islo v; kladné, znamena to, ze
trasa stupa, ak je ¢islo v; zaporné, tak trasa klesa.

Navyse vie, ze zaujimavé miesto ¢islo 1 sa nachadza vo vyske 0 m.n.m.

Satazna dloha
Zo zadanych informéciach o prevysSeniach by chcel Kristof naplanovat svoju turu a zistit nieco o vyskach

jednotlivych zaujimavych miest. Uloha mé dve podilohy:

a) Zistite, kolko zaujimavych miest sa nachédza vo vyske 1047 m.n.m.

b) Kristof chce na tdre navstivit niekolko za sebou idtcich zaujimavych ciest. Za¢inat vie na ITubovolnom
zaujimavom mieste, z ktorého prejde po niekolkych turistickych chodnikoch a svoju tiru ukonéi opét na
zaujimavom mieste.

Chcel by vsak, aby celkové prevysenie, ktoré pocas takejto tiry spravi, bolo rovné 0. Zistite, kolko moznosti
na takuto turu existuje.

Formalnejsie, ndjdite pocet takych dvojic zaciatocného miesta ¢ a koncového miesta j,ze 1 <t < j<mna
U + Vg1 -+ 021 =0
Format vstupu a vystupu

Prvy riadok vstupu obsahuje ¢islo n — pocet zaujimavych miest.

Na druhom riadku je n — 1 medzerou oddelenych celych &sel vy, vs, ... v,—1. Cislo v; uddva zmenu nad-
morskej vysky medzi miestom 7 a ¢ + 1.

Treti riadok obsahuje jedno ¢islo ¢ urcujtce tlohu, ktori mate riesit.

Na vystup vypiste jedno celé ¢islo. Ak je ¢ = 1, toto ¢islo je pocet zaujimavych miest vo vyske 1047 m.n.m.
Ak je q = 2, toto ¢islo udéava pocet roznych tur, ktorych celkové prevysenie je nulové.
Obmedzenia a hodnotenie

Tato tloha mé 5 hodnotenych vstupov. Za kazdy spravne vyrieseny vstup dostanete dva body.

Vo vsetkych vstupoch plati, ze hodnoty v; v absolitnej hodnote nepresiahnu 10 000.

Pre jednotlivé vstupy navyse platia nasledovné podmienky:

vstup O01l.txt 02.txt 03.txt 04.txt 05.txt

q 1 1 2 2 2
n 5000 200000 100 5000 200000
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Priklad
vstup vystup
9 2
875 366 -194 500 -306 -800 606 194
1
vstup vystup
9 4
875 366 -194 500 -306 -800 606 194
2

1547 m.n.m.

1241 m.n.m.

1047 m.n.m.

875 m.n.m.

441 m.n.m.

0 m.n.m.

T T T T T T T T -
éislo miesta 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Obrazok vyssie znazorniuje zaujimavé miesta popisané v oboch ukazkovych vstupoch.

Pre podilohu a) je odpoved 2, kedZe existuji dve zaujimavé miesta vo vyske 1047 m.n.m.

Pre podiilohu b) je odpoved 4. Nulové prevysenie totiz dosiahneme pre zaciatok 3 a koniec 6 (sicet prevyseni
je —194 + 500 — 306 = 0), zaciatok 4 a koniec 8 (sucet 500 — 306 — 800 + 606), zaciatok 6 a koniec 9 (stcet
—800 4 606 + 194) a zaciatok 3 a koniec 9 (sticet —194 + 500 — 306 — 800 + 606 + 194)

Odovzdavanie rieSeni

Zo stranky https://oi.sk/?d=rocnik si stiahnite ZIP archiv obsahujuci 5 testovacich vstupov.
Vstupy st nazvané 01.txt az 05.txt.
Ulohu viete odovzdavat dvoma spésobmi:

1. K ¢o najviac vstupom vytvorite spravne vystupy a ulozite ich do stiborov sol01.txt az sol5.txt. Na-
sledne odovzdate ZIP archiv obsahujici zdrojovy kéd vasho programu a tieto vystupné sibory.

2. Odovzdate program v jednom z povolenych programovacich jazykov (napr. Python alebo C++), ktory &ita
standardny vstup a vypisuje na standardny vystup. Tento program bude automaticky otestovany na tej
istej sade vstupov, ktora sa nachddza v ZIP archive. Predlohu toho, ako ma vyzerat takyto vas program,
nijdete na stranke.

Za kazdy spravny vystupny subor ziskate 2 body.

B-1-2 Rieka

Toto je prakticka tiloha. Hodnotia sa v nej iba vysledky vasich programov na vopred pripravenych testo-
vacich datach. Detailnejsie pokyny k odovzdavaniu rieseni su uvedené nizsie.
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V Absurdistane byva velké sucho. Rieky vysychaji a nad hladinu sa vynaraju plyt¢iny, kamene, vraky lodi,
zrutené mosty a hromada dalSich veci. Kym je hladina vysoko, pretekd vsetka voda v rieke ako jeden suvisly
prad. Akonghle vSak hladina klesne natolko, Ze sa niektord z prekazok vynori, rieka sa v tom mieste pretrhne
a rozpadne na niekolko samostatnych ramien.

Obyvatelov teraz zaujima, ako sa na konkrétnom tseku vysychajicej rieky bude menit pocet jej ramien.

Satazna dloha

Uvazujme jeden prierez koryta rieky, ktory je rozdeleny na n stipcov. Pre kazdy stipec je znama jeho
pociatoéna hibka dna pod hladinou vody (celé ¢slo od 1 po n).

Hladina vody v rieke postupne klesa, vzdy o 1 jednotku. Celkovo voda klesne n-krat, a nasledne uz bude
uréite celd vysuSens. Po klesnuti hladiny o & jednotiek sa v stipci s pociatoénou hibkou k prave vynorilo dno a
voda cezen uz nepreteka.

Ramenom oznacujeme kazdy suvisly tsek nevyschnutgch stipcov prierezu (také, cez ktoré este preteka
voda), ktory uz nie je mozné rozsirit o ziadny susedny stipec.

Vasou tlohou je zistit, kolko ramien bude mat rieka po kazdom poklese hladiny.

Format vstupu a vystupu

V prvom riadku vstupu je pocet stipcov n, na ktoré je rozdeleny prierez koryta rieky.

V druhom riadku vstupu je n medzerami oddelenych celych &isel — pociatoéné hibky vody v jednotlivych
stipcoch, v poradi, v akom nasleduju popri Sirke koryta. Hibka kazdého stipca je celé cislo od 1 po n, hfbky
jednotlivych stipcov viak nemusia byt rozne.

Na vystup vypiSte n riadkov. V i-tom z nich (&islujiic od 1) je jedno celé ¢islo oznacujiice poCet ramien
rieky po ¢ klesnutiach hladiny.
Obmedzenia a hodnotenie

Tato uloha mé 5 hodnotenych vstupov. Za kazdy spravne vyrieSseny vstup dostanete dva body.

Vo vsetkych vstupoch plati, ze 1 < n < 106,

V prvych troch vstupoch navyse plati, ze n < 1000. V prvom a stvrtom vstupe mé kazdy stipec int hibku,
pociatocné hlbky teda tvoria permutéciu cisel 1 az n.

Priklad
vstup vystup
6 2
361442 2
2
1
1
0
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Kym hladina neklesla, celt rieku tvori jedno stvislé rameno. Len ¢o klesne o 1 jednotku, vynori sa treti stipec
(hibka 1) a rieka sa rozdeli na dve ramend. Tieto dve ramend ostani aj pri dalsich dvoch poklesoch, hoci sa
bude menit ich sirka. Po poklese o 4 jednotky zostdva pod vodou uz len druhy stipec (hibka 6), riecka ma teda
jediné rameno. Po poklese o 6 jednotiek je koryto tiplne suché, ramien rieky je teda nula.

Odovzdavanie rieseni

Zo stranky https://oi.sk/7?d=rocnik si stiahnite ZIP archiv obsahujtci 5 testovacich vstupov.
Vstupy st nazvané 01.txt az 05.txt.
Ulohu viete odovzdavat dvoma sposobmi:

1. K ¢o najviac vstupom vytvorite spravne vystupy a ulozite ich do stborov solO1.txt az sol05.txt.
Nasledne odovzdate ZIP archiv obsahujici zdrojovy kéd vasho programu a tieto vystupné stubory.

2. Odovzdate program v jednom z povolenych programovacich jazykov (napr. Python alebo C++), ktory &ita
standardny vstup a vypisuje na Standardny vystup. Tento program bude automaticky otestovany na tej
istej sade vstupov, ktora sa nachadza v ZIP archive. Predlohu toho, ako mé vyzerat takyto vas program,
najdete na stranke.

Za kazdy spravny vystupny subor ziskate 2 body.

B-1-3 Skladnik Palo

Toto je teoreticka tiloha. Pomocou webového rozhrania odovzdaj sibor vo formate PDF, obsahujiici
riesenie, splnajice poziadavky uvedené v pravidlach.

Palo robi v sklade. Za roky préace sa mu tam nahromadilo velké mnozstvo predmetov, ktoré uz v podstate
nikto nechce, a tak sa Palo rozhodol trochu upratat. Pozoruhodné je, ze vsetky staré predmety maji roznu
hmotnost, preto sa ich Palo rozhodol usporiadat tak, aby mali jasnt struktiru. Pom6zu mu pri tom extrémne
pevné ocelové kdble a gigantickd jama, ktori nasiel v zadnej casti skladu.

Palo pri upratovani postupoval nasledovne. Na zaciatku si zvolil jeden zdkladng predmet, ktory primontoval
na okraj gigantickej jamy. K zdkladnému predmetu priviazal dve ocelové land, ktoré spustil do jamy — jedno
viselo na Tavt stranu a druhé na pravia. Palo potom zobral dalsi predmet a zavesil ho na koniec jedného z volne
visiacich 1an. K novozavesenému predmetu opéf priviazal dve land, jedno na Tavi, druhé na prava stranu. Toto
opakoval, kym nezavesil vSetky predmety zo skladu.

Vznikla mu tak velka Struktira zavesenych predmetov. Kedze Palo je vo volnom case horolezec, vie sa
po nej pohybovat, vzdy vSak iba lezenim po lanach. Ziadne preskakovanie z predmetov na predmet ¢ iné
nebezpecné manévre. Ak stoji pri predmete P, moze bud zliezt dodola po lavom alebo pravom lane, pripadne
moze vystipit dohora po lane, na ktorom je predmet zaveseny.

Povieme, ze predmet Y je zaveseny nalavo od predmetu X, ak sa vie Palo presuniut od predmetu X k
predmetu Y tak, Ze stéle lezie iba dodola a prvym lanom lezie dolava. Zvysné pohyby dodola uz mézu byt
po lavom aj pravom lane. Rovnako, predmet Y je zaveseny napravo od X, ak k nemu vie zliezt tak, ze ako prvé
pouzije pravé lano.

Aby sa vedel v Struktire cely ¢as Iahko orientovat, chce aby cely ¢as platili nasledovné dve pravidla:
1. Ku kazdému predmetu st vzdy priviazané prave tri land — jedno dolava dole, jedno doprava dole a jedno,
na ktorom je predmet zaveseny. Vynimku tvori zdkladny predmet, ktory nie je zaveseny na ziadnom lane.
2. Pre kazdy predmet P plati, ze predmety zavesené na jeho lavej strane st lahsie ako P a predmety
zavesené na pravej strane su tazsie ako P.
Na obrazku mozete vidietf jednu z moznosti, ako by mohla vyzerat Palova strukttra, ak by mal v sklade
predmety s vdhami 3, 4, 5, 6, 7, 12, 15, 42 a 43. Zakladny predmet je v tomto pripade predmet s vdhou 5,
ostatné predmety visia v jame.
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Vsimnite si, zZe naozaj plati, ze predmety zavesené nalavo od kazdého predmetu st lahsie, a predmety
zavesné napravo tazsie ako dany predmet. Napriklad nalavo od predmetu 12 st zavesené predmety 6 a 7, ktoré
su lahsie, a napravo su zavesené predmety 15, 42 a 43, ktoré su tazsie.

Speciélne, predmet 6 je zaveseny napravo od predmetu 5. Hoci na obrazku je 6 nakreslend fyzicky nalavo
od 5, pri vzajomnej pozicii nas zaujima len to, ktorym lanom musi zacat Palo zliezanie, ¢o je v tomto pripade
pravé lano.

Takisto, predmet 6 nie je zaveseny pod predmetom 3 (a to ani nalavo ani napravo), kedze z 3 sa k 6 Palo

nevie dostat iba zliezanim dodola.
Satazna dloha

Uloha sa sklad4 z troch podiloh. V kazdej z nich navrhnite postup, ktorym sa mé Palo riadit, aby vyriesil
dany problém, a to bez ohladu na to, aké predmety sa v jeho struktire nachadzaju a kolko ich je.

K rieseniu tlohy teda nestaci opisat spravanie iba pre Struktiru na obrazku. Treba vymysliet vSeobecny
postup, ktory bude fungovat pre Iubovolnt Palovu struktiru, a ktory vie Palo jednoducho nasledovat.

a) (3 body) Palo stoji pri zdkladnom predmete. Chcel by zistit, ¢i sa v Struktire nachddza predmet s vihou
w. Popiste postup, pomocou ktorého sa Palo na ¢o najmenej pohybov po laniach dostane k predmetu s
vahou w, pripadne zisti, Ze sa dany predmet v Struktire nenachadza.

b) (2 body) Palovi odlozili do skladu novy predmet s vdhou w. Teraz stoji pri zédkladnom predmete a chce
predmet s vahou w umiestnit do struktiry tak, aby stale platili vSetky podmienky zo zadania.

Nechce vsak ziadne predmety premiestniovat, preto ho musi zavesit na volny koniec niektorého visiaceho
lana. Navrhnite vSeobecny postup, pomocou ktorého Palo zavesi predmet s vahou w do strukttry tak, aby
neporusil ziadne z jej pravidiel.

Opét sa snazte, aby bolo vase riesenie ¢o najefektivnejsie, teda Palo musel liezt cez ¢o najmenej lan.

¢) (5 body) Z ¢asu na Cas sa stane, Ze niektory z Palovych predmetov si pride jeho vlastnik vyzdvihnit. Vtedy
ho musi Palo vybrat zo svojej Struktiry a pripadne struktiru nejako preusporiadat, ak na vybranom
predmete viseli dalsie predmety.

Palo zliezol po lanach a teraz stoji pri predmete s vahou w, ktory treba vratit jeho majitelovi. Navrhnite
postup, pomocou ktorého vie Palo vybrat tento predmet a nasledne upravit strutkuru tak, aby opat platili
podmienky zo zadania.

V tomto rieseni sa snazte o to, aby musel Palo rozviazat a zaviazaf ¢o najmenej lan. Nechce napriklad
vybrat vsetky predmety z jamy a nanovo ich tam vsetky povkladaf.

Priklady

Na obrazkoch nizsie st uvedené dalsie dva priklady, ako méze vyzerat Palov sklad. Mozete ich pouzit na
otestovanie vaseho vSeobecného postupu.

Vsimnite si, ze struktira nalavo obsahuje rovnakd mnozinu predmetov ako prvy obrazok v zadani. Pre dant
mnozinu totiz existuje viacero réznych korektnych usporiadani, ktoré dodrzujia vsetky podmienky zadania.
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B-1-4 Pocitac so zahradnou hadicou

Toto je, netradicne, prakticka tiloha. V kazdej podulohe odovzdaj prislusny program pre nas pocitac.
K tejto tlohe patri studijny text uvedeny na nasledujiicich stranach. Aj v nasledujiicom kole tohto ro¢nika
Ol stretnes tlohu nadvézujicu na tento studijny text.

Ceny RAM paméte idu stéle hore. Futurologické oddelenie nasej firmy predpovedd, ze ¢ochvila si digitdlnu
pamét budi moéct dovolit iba nadnarodné spoloc¢nosti s kvadrilionmi dolarov. Po celom svete zacalo patranie po
novom type pamaéate, ktory by si mohli kiipit aj bezni smrtelnici. Zahrani¢ni vedci skisaju napriklad stado slonov,
obrovské kamenné tabule, zlaté gramofonové platne, alebo navrat k diernym Stitkom. Nase hardvérové oddelenie
zase zostrojilo pocita¢ ,Zahradnik 8000“, ktory si vSetko ukladd do zahradnej hadice. Uz len potrebujeme
niekoho, kto nam pren vsSetko naprogramuje.

V domécom kole sme pre vés pripravili rozsiahlu sadu mensich podiloh, aby ste sa so Zahradnikom 8000
mohli dobre oboznamit. Svoje riesenia mozete testovat a odovzdavat cez samostatné webové rozhranie. Linku
nan dostanete po prihlaseni sa do systému na odovzdédvanie rieSeni: https://oi.sk/oisubmit/

Podulohy st rozdelené do skupin. Kazda skupina ma ur¢ené maximum bodov, ktoré sa za nu daju ziskat.
Ked tito hranicu dosiahnete, za vyrieSenie dalsich podiloh v danej skupine uz body nedostanete. Na ziskanie
plného pocétu bodov preto netreba vyriesit vsetky podiilohy.

Odporucame podilohy riesit v zadanom poradi, nie je to vsak nutné.

Studijny text: Zahradnik 8000

Pamat

Zahradnik 8000 je nas novy pocitac. Jeho hlavné datové ilozisko je zdhradnd hadica, v ktorej sit nasypané
drevené gul6¢ky reprezentujtice ¢isla.

Hadica je jednosmernd — pocitac¢ vie ¢isla vhadzovat do jej horného konca a vdaka gravitacii ich v tom
istom poradi vyberat z dolného konca. Gulocky sa pocas prechodu v hadici nevedia predbiehat ani vymienaf.
Hadica je z gumy, takze sa do nej zmesti Ilubovolne vela ¢isel. Poc¢iatocny obsah hadice zavisi od konkrétnej
tlohy. Na zaverecnom obsahu hadice nezalezi.

Ked niekde napiSeme, ze hadica obsahuje [10, 20, 30], mysli sa tym, Ze 10 je na spodku a vypadne ako prvé,
potom 20, a nakoniec 30.

Okrem hadice ma Zahradnik 8000 este 26 premennych, ktoré volame registre. St oznacené pismenami a...z
a v kazdom moze byt jedno ¢islo. Na zaciatku vypoctu je v kazdom registri nula.

Napokon ma Zahradnik 8000 este jeden kottuc¢ blockového termopapiera, na ktory moze pisat svoj vystup.

Vsetky ¢isla, s ktorymi Zahradnik 8000 akokolvek pracuje, st nezdporné a spravaju sa ako uint64_t
v C/C++. Podilohy sme zvolili tak, aby vas velkost ¢isel nemusela trapit — bezné rieSenia by sa do tohto
rozsahu mali bez problémov zmestit.
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Prikazy

Programy pre Zahradnika 8000 su textové subory, ktoré obsahuji postupnost prikazov. Pre strucnost
mozeme pisat viac prikazov do jedného riadku, ale v takomto pripade ich od seba treba oddelif bodkociarkou.
Prazdne riadky ni¢ nerobia a nepocitaji sa ako prikaz. Komentére sa za¢inaji znakom #. V nasledujicej tabulke
s zhrnuté vsetky prikazy, ktoré Zahradnik 8000 pozné, a ktoré mozete pouzit pri programovani.

| prikaz | uéinok prikazu |
get X Vyberie ¢islo z hadice a ulozi ho do registra X.
put X Vlozi do hadice ¢islo z registra X.
put cislo Vlozi dané ¢islo do hadice.
print Vyberie ¢islo z hadice a vypise ho na vystup.
add sCitanie: Vyberie dve ¢isla z hadice a vlozi tam ich sucet.
sub od¢itanie: Vyberie dve ¢isla z hadice a vlozi tam ich rozdiel (prvé minus druhé).
mul nasobenie: Vyberie dve ¢isla z hadice a vlozi tam ich sucin.
div delenie: Vyberie dve ¢isla z hadice a vlozi tam celi ¢ast ich podielu (prvé lomeno druhé).
mod zvysSok: Vyberie dve ¢isla z hadice a vlozi tam zvysok, ktory d& prvé z nich po deleni druhym.
label L néavestie: Toto miesto v programe dostane meno L.
L mo6ze byt lubovolny retazec okrem medzier a znakov # a ;
jump L skok: Bude pokracovat vo vykonavani programu od miesta, ktoré sa vola L.
jz X L skok ak nula: Ak je v registri X nula, vykond prikaz jump L.
jeq X Y L | skok ak sa rovnaju: Ak je v registroch X a Y to isté ¢islo, vykona prikaz jump L.
jgt X Y L | skok ak je vacsie: Ak je v registri X vicsia hodnota ako v Y, vykona prikaz jump L.
jempty L | skok ak je hadica prazdna: Ak v hadici nie st ziadne ¢isla, vykond prikaz jump L.

stop ‘ koniec: Prestane vykonavat program.

Mozeme si vSimnut, ze Zahradnik 8000 nepoznd prikazy ako if a for. Na implementaciu vetvenia a cyklov
musime preto pouzit prikazy, ktoré skocia na iné miesto v programe.

Taktiez si vSimnite, ze aritmeticka jednotka je bohuzial pripojena iba na hadicu, nie na registre. Vsetky
aritmetické prikazy vyberi dve cisla z hadice a vlozia do nej vysledok. Podobne aj tlacova jednotka pise na
vystup iba ¢isla z hadice. Ale naopak, porovnavacia jednotka dokéze ¢itat iba z registrov, nie z hadice.

Ak sa stane, ze pri pokuse vybrat z hadice je hadica prazdna, nastane chyba. Rovnako nastane chyba, ak
sa pokusime delit nulou, pocitat zvysok po deleni nulou, alebo skocit na neexistujice miesto. Ak sa program
dostane na koniec, Zahradnik 8000 korektne skonéi (ako keby na konci programu bol este prikaz stop).

Priklad: V hadici je jedno ¢islo, ozna¢me si ho n. Ak je n > 100, vypiSseme ho. Inak vypiseme 0.

get n

put 100; get s # Hadica je prazdna, méZeme do nej hodit ¢islo 100 a hned ho vybrat do registra s.
jgt n s vacsie

put O # <-- Ak n<=100, vjypocCet pokracuje dalSim riadkom.

print

stop

label vacsie # <-- Ak n>100, vjypocCet skoCi sem.
put n
print
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