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Informacie a pravidla

Pre koho je sataz uréena?

Do kategoérie B sa smu zapojit len ti ziaci zdkladnych a strednych skoél, ktori esSte ani v tomto, ani v nasledu-
jucom skolskom roku nebudi koncit strednti skolu.
Do kategérie A sa mozu zapojit vSetci ziaci (zdkladnych aj) strednych skol.

Odovzdavanie rieSeni domaceho kola

Riesitelia doméceho kola odovzdéavajui rieSenia sami, v elektronickej podobe, a to priamo na stranke olympiady:
http://oi.sk/. Odovzdavanie rieseni bude spustené niekedy v septembri.

Riesenia kategérie A je potrebné odovzdat najneskér 15. 11. 2021.
Riesenia kategérie B je potrebné odovzdat najneskor 30. 11. 2021.

Priebeh sutaze

Za kazdu ulohu domaceho kola sa da ziskat od 0 do 10 bodov. Na zaklade bodov doméceho kola stanovi
Slovenskd komisia OI (SK OI) pre kazdu kategériu bodovi hranicu potrebnii na postup do krajského kola.
Ocakavame, ze tato hranica bude priblizne rovna tretine maximalneho poctu bodov.

V krajskom kole riesitelia riesia styri teoretické tulohy, ktoré moézu tematicky nadvizovat na tlohy doméceho
kola. V kategoérii B sitaz tymto kolom konci.

V kategérii A je priblizne najlepsich 30 riesitelov krajského kola (podla poctu bodov, bez ohladu na kraj,
v ktorom stitazili) pozvanych do celostatneho kola. V celostdtnom kole ic¢astnici prvy deii riesia teoretické
a druhy den praktické tlohy. Najlepsi riesitelia st vyhlaseni za vitazov. Priblizne desat najlepsich riesitelov
nasledne SK OI pozve na tyzdnové vyberové sustredenie. Podla jeho vysledkov SK OI vyberie druZstva pre
Medzindrodnt olympiddu v informatike (IOI) a Stredoeurdpsku olympiddu v informatike (CEOI).

Ako maja vyzerat rieSenia tloh?

V praktickych tlohéch je vasou ilohou vytvorif program, ktory bude riesit zadant tlohu. Program musi
byt v prvom rade korektny a funkcny, v druhom rade sa snazte aby bol ¢o najefektivnejsi.

V kategérii B mozete pouzit lubovolny programovaci jazyk.

V kategérii A musite rieSenia praktickych tloh pisat v jednom z podporovanych jazykov (napr. C++, Pascal
alebo Java). Odovzdany program bude automaticky otestovany na viacerych vopred pripravenych testovacich
vstupoch. Podla toho, na kolko z nich da spravnu odpoved, vam budu pridelené body. Vysledok testovania sa
dozviete kratko po odovzdani. Ak vas program neziska plny pocet bodov, budete ho moct vylepsit a odovzdat
znova, az do uplynutia terminu na odovzdavanie.

Presny popis, ako maji vyzerat rieSenia praktickych tloh (napr. realizdciu vstupu a vystupu), ndjdete na
webstranke, kde ich budete odovzdavat.

Ak nie je v zadani povedané ina¢, riesenia teoretickych uloh musia v prvom rade obsahovat podrobny
slovny popis pouzitého algoritmu, zdé6vodnenie jeho spravnosti a diskusiu o efektivite zvoleného riesenia
(t. j. posudenie Casovych a paméatovych nirokov programu). Na zdver rieSenia uvedte program. Ak pouZivate
v programe netrividlne algoritmy alebo ddtové Struktiry (napr. rézne stcasti STL v C++), sticastou popisu
algoritmu musi byt dostatocny popis ich implementécie.

Usporiadatel sitaze

Olympiddu v informatike (OI) vyhlasuje Ministerstvo skolstva SR v spolupraci so Slovenskou informatickou
spoloénostou (odbornym garantom sitaze) a Slovenskou komisiou Olympiddy v informatike. Sttaz organizuje
Slovenskd komisia OI a v jednotlivych krajoch ju riadia krajské komisie Ol Na jednotlivych skolach ju zaistuju
ucitelia informatiky. Celostatne kolo OI, tla¢ materidlov a ich distribiiciu po organizacnej stranke zabezpecuje
TUVENTA v tesnej sac¢innosti so Slovenskou komisiou OI.
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A-1-1 Tancujici kral

Toto je prakticka tiloha. Pomocou webového rozhrania odovzdajte funkcény, odladeny program.

V rade stoji n tanecnikov. Iduc zlava doprava si pozicie v rade ocislujeme od 1 po n. Vysku tanecnika,
ktory zacina na pozicii ¢, oznac¢ime h;. Tanecnik ¢islo k je kral.

Chceli by sme vSetkych tanecnikov usporiadat podla vysky (do neklesajiceho poradia).

Aby to dobre vyzeralo, tane¢nici si smi menit poradie len jedinym sp6sobom: pomocou taneénych figir.
Kazda figura vyzera tak, ze sa nejaky suvisly usek tanecnikov zatoCi a skon¢i v presne opac¢nom poradi ako
zacinal.

Ak méme napriklad taneénikov s vyskami (180, 185, 183,182, 181, 185, 190) tak ich vieme usporiadat pomo-
cou jedinej tanecnej figiry. Zapoja sa do nej tanecnici na pozicidch 2 az 5.

Je verejnym tajomstvom, ze kral vébec nevie tancovat. Aby sme ho nestrapnili, je nutné, aby sa nikam
nehybal — pri kazdej figiire musi kral ostat na svojom mieste v rade.

Satazna uloha

Pre dany popis situdcie zistite, ¢i vébec vieme taneénikov usporiadat. Ak ano, najdite nejaky sposob ako
to spravit rozumne malym poctom tanecnych figir.

V kazdom vstupe dostanete popis situdcie na zac¢iatku a hodnotu £. Ak ¢ = 0, len zistite, ¢i riesenie existuje.
Ak je £ kladné, pre riesitelné vstupy aj zostrojte jedno mozné riesenie pouzivajice nanajvys £ figur.

(Vo vstupoch s £ > 0 bude pre kazdy riesitelny vstup existovat rieSenie s nanajvys £ figirami. Lubovolné
riesenie spfﬁajﬁce tento limit bude akceptované, netreba minimalizovat pocet figir.)

Format vstupu a vystupu

V prvom riadku vstupu su celé ¢isla n, k a £. V druhom riadku st ¢isla hq, ..., hy,.

Prvy riadok vystupu mé obsahovat retazec ,ANO" ak sa taneénikov da usporiadaf, resp. ,NIE" ak sa to
neda.

Pre ¢ > 0 nasleduje este druhé cast vystupu. T4 ma zacinat riadkom obsahujiacim ¢islo f < £: pocet figur,
ktoré chcete spravit. Zvysok vystupu potom tvori f riadkov ktoré popisuji jednotlivé figiry v chronologickom
poradi. Pre kazdu figiru vypiste riadok tvaru ,z; k;“, kde 1 < z; < k; < n st zaciatok a koniec tseku pozicii
ktorych poradie vasa tane¢nd figira obrati.

Obmedzenia a hodnotenie
Vo vsetkych vstupoch plati 1 <n <1000, 1 <k <nal<h; <10° pre vietky i.
Je pat sad vstupov. Za kazda sadu vstupov, ktoré tvoj program vsetky spravne vyriesi, dostanes dva body.

V ramci kazdej sady vstupov maja vsetky vstupy tu isttt hodnotu £. V niektorych sadach je navyse zarucené,
ze vsetky vstupy budi mat malé n.

¢islo sady 1 2 3 4 5
hodnota /¢ 0 1000 2000 3000 1500
maximalne n | 1000 20 100 1000 1000
Priklady
vstup vystup
5 3 100 NIE

160 165 175 170 180

Kral stoji v strede. KedZe sa nesmie hybat, riesenie zjavne neexistuje.

vstup vystup
5 3 100 ANO
185 180 175 170 165
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Kral opét stoji v strede. Otocime cely rad tanecnikov. Vsimnite si, Ze tato figiura obsahuje aj krala. Ten ale
pocas nej ostane na svojom mieste, takze je vSetko v poriadku.

vstup vystup

530 [ AND
175 170 175 180 175

Tento vstup ma ¢ = 0, takze len treba povedat, ¢i ma alebo nema riesenie.

vstup vystup
5 3 100 ANO
175 170 175 180 175 4
4 5
12
4 5
4 5
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A-1-2 Prominencia

Toto je prakticka tiloha. Pomocou webového rozhrania odovzdajte funkény, odladeny program.

Prominencia vrcholu (niekedy tieZ nazyvand vyznacnost alebo relativna vyska) popisuje, nakolko tento
vrchol vyénieva z okolitej krajiny. Ma viacero navzajom ekvivalentnych definicii. Jedna z nich vyzera nasledovne:

e Prominencia najvyssieho vrcholu na svete je rovné jeho vyske.

e Pre kazdy iny vrchol plati, Zze ak v je jeho nadmorska vyska, tak jeho prominencia je najmensie také p, ze
ak zaCneme tiru na nasom vrchole a chceme sa dostat na nejaké vyssie polozené miesto, musime niekedy
po ceste klesnit do nadmorskej vysky v — p.

Napriklad Krélova hola (1946 m.n.m.) ma prominenciu 756 metrov. Ak zacneme vylet na Kralovej holi a
nikdy neklesneme na 1946 - 756 = 1190 m.n.m., vieme sa pohybovat len po vychodnej casti Nizkych Tatier a
tam ziaden vyssi vrchol nestretneme. Cez sedlo Priehyba (prave 1190 m.n.m.) sa vSak vieme dostat na zdpadnd
¢ast hrebenia a tam ¢asom vystipat do nadmorskej vysky vyssej ako ma Kralova hola. (Napriklad sa tak stane
cestou na Chopok alebo Dumbier.)

Satazna uloha

Z mora trci jeden horsky hreben. Predpokladame, Ze to je jedina hora na celom svete. Hreben vieme popisat
ako lomenu ¢iaru uréeni bodmi so siradnicami (0,0), (1, k1), (2, h2),..., (n, hy), (n + 1,0). Prvd stiradnica je
vodorovnd, druhd je zvisla.

Vrcholy st lokalne maxima hrebena: tie jeho body a vodorovné useky, z ktorych ide hreben na obe strany
dodola. Pre kazdy vrchol vypocitajte jeho prominenciu.
Format vstupu a vystupu

V prvom riadku vstupu je celé ¢islo n. V druhom riadku su celé ¢isla hq, ..., hy.

Na vystup vypiste pre kazdy vrchol, v poradi v ktorom lezia na hrebeni, jeden riadok s jeho prominenciou.
Obmedzenia a hodnotenie

Vo vietkych vstupoch plati 1 < n < 200000 a Vi: 1 < h; < 10°.
Odovzdané riesenie bude otestované na siestich saddch vstupov. St za ne postupne 1, 1, 1, 2, 2 a 3 body.
Rozne sady maji roznu maximélnu hodnotu n:

¢islo sady 1 2 3 4 5 6
maximalne n | 20 20 5000 5000 200000 200000

Navyse v sadach 1, 3 a 5 plati, ze vSetky hodnoty h; vo vstupe st navzajom rdzne.

Priklady
vstup vystup
7 a7
47 42 47 42 47 47 42 a7
a7

V tomto pohori si tri vrcholy: na indexe 1, na indexe 3 a na indexoch 5-6. VSetky tri sii najvyssimi vrcholmi
sveta a teda maji prominenciu rovni svojej vyske.

vstup vystup
7 5
47 42 47 43 48 48 42 4
48
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Toto je podobné pohorie, ale tentokrat je jedinym najvyssim vrcholom sveta masiv na indexoch 5-6. Zvysné
dva vrcholy maju vyrazne mensiu prominenciu ako v predoslom priklade.

vstup vystup
7 5
47 43 47 42 48 48 42 5
48

Tentokrat maji vrcholy na indexoch 1 a 3 rovnaki prominenciu — pre oba plati, Ze ak sa z nich chceme
dostat niekam vyssie, treba prejst cez sedlo na indexe 4 s nadmorskou vyskou 42.

vstup vystup
10 118
1955 1840 1937 1837 2004 2024 1232 1660 1190 1946 97
2024
428
756

Zjednoduseny kus Nizkych Tatier. Postupne zlava doprava Chabenec (vrchol), sedlo pod Chabencom, Kot-

liské (vrchol), sedlo Polany, Derese, Chopok (vrchol), Certovica, Homélka (vrchol), sedlo Priehyba a Kralova
hola (vrchol).
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A-1-3 Strelec

Toto je teoreticka tloha. Pomocou webového rozhrania odovzdajte sibor vo formate PDF, obsahujici
riesenie, spliajice poziadavky uvedené v pravidlach.

Strelec je klasickd Sachova figirka. Pohybuje sa tak, Ze ho posunieme v niektorom sikmom smere (po
niektorej diagonale) o jedno alebo viac poli¢ok. (Ak mame poli¢ka Sachovnice klasickym spdsobom ofarbené
Ciernou a bielou, bude sa kazdy strelec pohybovat len po polickach jednej farby.)

Méme obriu Sachovnicu s r riadkami a s stipcami. Na kazdom policku je napisané jedno pismeno.

Chceme po nej preskakat strelcom tak, aby sa postupne zastavil presne na pismenkach daného slova w.
(Zacat mozeme na Tubovolnom policku obsahujticom prvé pismeno w, kazdym dalsim tahom sa musime presuntit
na policko obsahujtce jeho nasledujiice pismeno.)

Kolkymi réznymi sposobmi sa to d4 spravit?

Namiesto spravnej odpovede staci, ked vypoéitate, aky zvySok dava po delenf 10 + 7. (Spravna odpoved
totiz moze byt velmi velka.)

Format vstupu a vystupu

V prvom riadku vstupu st rozmery sachovnice: 7 a s. V druhom riadku je slovo w. Zvysok vstupu tvori
popis pismen na Sachovnici: r riadkov a v kazdom z nich s pismen.
Na vystup vypiste jeden riadok so spravnou odpovedou.

Obmedzenia a hodnotenie

Mozete predpokladat, ze vSetky pismena na vstupe st velké pismend anglickej abecedy. Velkost abecedy
mozete pri analyze algoritmu povazovat za konstantu.

Plny pocet bodov mézu dostat rieSenia, ktoré efektivne vyriesia vstupy s r, s < 1000 a |w| < 100.

Nanajvys 7 bodov moézu dostat rieSenia, ktoré efektivne vyriesia vstupy s r, s, |w| < 100.

Nanajvys 5 bodov mézu dostat rieSenia, ktoré efektivne vyriesia vstupy s r,s < 6 a |w| < 12.

Nanajvys 3 body mézu dostat riesenia, ktoré efektivne vyriesia vstupy v ktorych je nanajvys 10¢ platnych
sposobov skakania.

Priklady

vstup vystup
34 1
0I
MALO
KIVI
OBAL

vstup vystup
35 0
BRAT
BANAN
NEMAL
SUPKU

Kedze na sachovnici nemame Ziadne R ani T, je zjavné, ze po pismendch slova BRAT sa preskdkat neda.
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vstup vystup
35 224
Uuuuuu
uuuuu
UKSPU
Uuuuu

Ak riadky a stlpce ¢islujeme od 0 vlavo hore a policka zapisujeme (riadok, stfpec), jedna pripustna moznost
skdkania je (1,0) — (0,1) — (2,3) — (1,4) — (2,3) — (1,4).

vstup vystup
68 [102
KSP
KSPPSKSP
PPSKSKSP
SKKSKSKP
PPPSKSKK
KKSKSKPP
PPPSKSKP

Jedno pripustné riesenie je zacat na K tplne vlavo hore, odtial sa posuntit o tri policka doprava dodola na
S a odtial dve policka dolava dodola na P. Iné pripustné riesenie zacne rovnakym pohybom na S a potom sa
vrati o dve policka dolava dohora na iné P.
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A-1-4 Pokazeny rover

Toto je teoreticka tloha. Pomocou webového rozhrania odovzdajte sibor vo formate PDF, obsahujici
riesenie, spliajice poziadavky uvedené v pravidlach. K tejto tilohe patri studijny text uvedeny na nasledujiicich
strandch. Odporicame najskor precitat ten a aZz potom sa vratit k samotnym stitaznym tloham.

Podiloha A (2 body).
V lokalite jama st nejaké kamienky. Napiste Iubovolny program, po ktorého skonceni bude v lokalite jama
styrikrat tolko kamienkov ako teraz. (Pomdcka: najkratsie rieSenie tejto podilohy mé len dve instrukcie.)

Podiloha B (2 body).

V lokalitdch a a 8 mame nejaké nezndme pocty kamienkov, ktoré oznacime a a b. Lokalita ¢ je prazdna.
Napiste program, ktory porovna a a b. Ak su si rovné, do lokality c ulozi kamienok, inak ju nechd prazdnu. Na
konci behu programu musia lokality 2 a 8 obsahovat svoje pévodné pocty kamienkov.

Podiloha C (3 body).

Napiste pre rover makro pre delenie so zvyskom. Toto makro bude mat ako parametre styri lokality: Prvé
dve na zadiatku obsahuju nejaké nezndme pocty kamienkov, ktoré ozna¢ime a a b (pricom mozete predpokladat,
ze b > 0). Tieto isté pocty v nich musia byt aj na konci. Druhé dve lokality si na zacdiatku prézdne a chceme
do nich ulozit celt ¢ast podielu (adivb) a zvySok po deleni (¢ mod b).

Podiloha D (3 body).

V lokalitach a a 8 mame nejaké nezname pocty kamienkov, ktoré oznacime a a b. Mozete predpokladat, ze
st oba kladné. Lokalita c je prdzdna. NapiSte program, ktory do lokality c uloZ{ préve nsd(a, b) kamienkov (kde
nsd oznacuje najvacsieho spoloéného delitela). V tejto podilohe je povolené Iubovolne zmenit obsah lokalit a a
B.

Studijny text: Pokazeny rover

Na Marse mame rover. Volakedy sme mali velké plany, no po tom, ako ho zasiahla pieso¢nd birka a pokazila
mu skoro vsetky periférie, ostal rover takmer nepouzitelny. Jediné, co este stile vie robit, je presivat sa medzi
lokalitami a nosit z miesta na miesto nejaké kamienky. Nasou 1ilohou v tejto sérii tiloh bude naucit rover robit
aspoll nejaké pouzitelné vypoc¢ty. Nebude ndm pri tom zalezat na Casovej zloZitosti programov, len na
ich korektnosti.

Do roveru vieme na dialku nahrat program: konecnt postupnost instrukcii. Niektoré instrukcie mézu mat
névestia (labels) — symbolické mend, pomocou ktorych sa na ne vieme odkazovat.

Rover pozna na Marse dve Specidlne lokality: jeddlen a kamenolom. Pre stru¢nost ich budeme oznacovat o
a k. V jedalni je momentdalne prave jeden kamienok, inak je to lokalita ako kazda ina. V kamenolome je vzdy k
dispozicii dostatocne vela kamienkov.

Kazdému inému retazcu ma rover priradenti nejakd unikatnu lokalitu na Marse, kam sa daja ukladat
kamienky. Ak nie je povedané inac¢, predpokladame, ze vSetky takéto lokality si prazdne — neobsahuju ziadne
kamienky.

Jedind instrukcia, ktord este rover vie vykonévat, vyzera nasledovne:

Prid do lokality v. Spocitaj si do pomocnej premennej, kolko je tam kamienkov.

Prid do lokality x. Pokus sa nabrat taky pocet kamienkov aky mas v pomocnej premenne;j.

Ak sa to podarilo, odnes tieto kamienky do lokality z, tam ich vysyp a pokrac¢uj nasledujicou instrukciou.
Ak sa to nepodarilo (t.j. v lokalite x nie je dost kamienkov), vrat lokalitu x do pévodného stavu a pokracuj
instrukciou s navestim n.

=W

Program, ktory posleme roveru, bude teda postupnostou takychto instrukcii. InStrukciu vratane navestia
budeme zapisovat nasledovne:
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navestie: prenes X Y Z N

V Tudskej rec¢i mozeme jednotlivé parametre tejto instrukcie ¢itat nasledovne:

prenes (odkial) (kolko) (kam) (co robit ak sa nepodarilo)

Ako Stvrty parameter mdzeme pisat - (pomlcku) ak chceme, aby vykondvanie programu aj v pripade
netspechu pokracovalo nasledujicou instrukciou.

Lokality x, v a z nemusia byt navzdjom roézne. Jediné obmedzenie je, Ze kameriolom (kde je ,nekoneéne
vela® kamienkov) nesmieme pouzit ako lokalitu v.

Vykonavanie programu sa skonci, ked sa dostane na neexistujticu instrukciu — teda bud ked vykoname
posledntl instrukciu a mame pokracovat nasledujtiicou po nej, alebo ked sko¢ime na neexistujtice navestie.

Priklad 1: prikazy, ktoré skoro ni¢ nerobia

Co spravi rover, ked mu ddme prikaz prenes x x x 1?7 Spoéita kamienky v lokalite x, potom ich vsetky
naberie, potom ich na tom istom mieste zase vSetky vysype a bude pokracovat nasledujicou instrukciou. Takato
instrukcia teda Mars vobec nezmeni.

Co spravi rover, ked mu ddme prikaz prenes x v x 17 Aj tentokrat sa pocet kamienkov v ziadnej lokalite
nezmeni, su vSak uz dva mozné priebehy vypoctu: ak bolo v lokalite v viac kamienkov ako v lokalite x, vypocet
bude pokracovat instrukciou 1.

Priklad 2: vyprazdni lokalitu

Rozmyslite si sami, akym prikazom vieme z lokality odstranit vsetky kamienky.
Riesenie: Na vyprazdnenie lokality x mdézeme pouzit prikaz prenes x x k -. Rover spoc¢ita kamienky v lokalite
x, vSetky naberie a vysype ich v kamenolome.

Priklad 3: naudime rover séitat

V lokalitach a a 8 mdme nejaké nezndme mnozstva kamienkov, lokalita c je prazdna. Chceli by sme v lokalite
c mat pocet kamienkov rovny siuctu lokalit a a s. Lokality a a & pritom chceme nechat nezmenené.

Opét, skor ako si nizsie precitate riesenie, skuste si ho sami vymysliet.

Riesenie: Staci prislusné pocty kamienkov presypat z kamenolomu do lokality c. Jednym korektnym riesenim
je teda nasledovny program:

prenes K A C -
prenes K B C -

Priklad 4: nauc¢ime rover odcitat

V lokalitdch a a 8 mame nejaké nezname pocty kamienkov, ktoré oznacime a a b. Lokalita c je prazdna.
Chceli by sme v lokalite ¢ mat pocet kamienkov rovny a — b, resp. rovny nule ak b > a. Lokality 2 a B pritom
chceme nechat nezmenené.

(Na rozdiel od instrukcie prenes, ktord odoberie kamienky len ak vie odobrat vSetky, chceme pri nasom
od¢itani vzdy odobrat kolko ide.)

Riegenie: Do lokality ¢ ddme a kamienkov a potom sa pokusime odobrat b. Ak sa ndm to podari, sme
hotovi, ak nie, tak este celt lokalitu ¢ vyprazdnime do kamenolomu.

Program:
prenes K A C -
prenes C B K nulovanie
prenes prazdna J K koniec
nulovanie: prenes C C K

Vsimnite si, ze v tretom kroku (ktory sa vykond, ak sme z lokality c tspesne odobrali b kamienkov) sa
poktsime z prazdnej lokality presunit jeden kamienok. To sa ndm zarucene nepodari, program teda skoci na
neexistujice navestie ,koniec“ a tym skonc¢i. Stvrta instrukcia sa teda vykond len vtedy, ak na nu skoCime z
druhe;j.
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Priklad 5: nauc¢ime rover nasobit

V lokalitdch a a 8 mame nejaké nezname pocty kamienkov, ktoré oznacime a a b. Lokalita c je prazdna.
Chceli by sme v lokalite ¢ mat pocet kamienkov rovny a - b. Lokality a a & pritom chceme nechat nezmenené.

Toto uz nevieme spravit v konstantnom case. Ndsobenie je vsak len opakované s¢itanie: kopku ab kamienkov
vyrobime tak, ze na nu a-krat prinesieme b kamienkov.

Program:

prenes K A Akopia -
cyklus: prenes Akopia J K koniec
prenes K B C —
prenes prazdna J K cyklus
Na zaciatku si vyrobime képiu lokality a, ktord potom pocas vypoctu zni¢ime. Dokola opakujeme: zober

jeden kamienok z képie lokality akopia a pridaj » kamienkov do lokality c.

Makra

Roveru sa daji definovat makra: zoberieme postupnost prikazov a dame jej symbolické meno, aby sme
nemuseli t1 istt postupnost prikazov rozpisovat viackrat. Makro moéze mat parametre: pri réznych pouzitiach
moze robit tie isté instrukcie ale pre iné lokality a iné navestia.

Vo vnitri makra mdézeme pouzivat aj pomocné lokality. Lokality, ktoré dame pri jeho definicii do hranatych
zatvoriek, budu pri kazdom pouziti makra nahradené inou lokalitou, ktora sa nikde inde v programe nepouziva.

Toto isté sa automaticky stane aj so vSetkymi névestiami, ktoré dame inStrukciam v definicii makra. Kazdé
takéto navestie je teda akoby viditelné len z jedného konkrétneho pouzitia makra.

Pri definicii makra smieme pouzivat aj iné makra, ktoré sme uz skor zadefinovali.

Nizsie uvadzame niekolko definicii makier. Riadky zac¢inajice mriezkou st komentére.

# instrukcia, ktora nic nezmeni, len jeden krok caka
MAKRO cakaj

prenes J J J -
END

# makro s dvoma parametrami-lokalitami: do Y prida tolko kamienkov, kolko je v X
MAKRO pridaj X Y

prenes K X Y -
END

# makro s jednym parametrom-navestim: skoci na dane navestie
MAKRO skoc N

prenes [nova_prazdna_lokalita] J K N
END

# makro pre nasobenie: do Z prida sucin poctov kamienkov z X a Y
MAKRO vynasob X Y Z
pridaj X [Xkopial
cyklus: prenes [Xkopia] J K koniec
prenes K Y Z -
skoc cyklus
koniec: cakaj
END
Vsimnite si, ze ked sme vyssie pisali samostatny program pre nasobenie, stacilo ndm, Ze navestie xoniec nikde
neexistuje a skokom nan sme ukoncili program. Pri pisani makra toto navestie ddme pred prazdnu instrukciu

na konci makra, kedze chceme, aby po ukonceni nasobenia program este pokracoval dalej.

Priklad 5: nau¢ime rover pocitat tretiu mocninu

Pomocou vyssie uvedenych makier lahko napiSseme program pocitajici tretiu mocninu. V lokalite 2 mame
nejaky nezndmy poéet kamienkov, ktory oznaéime a. Lokalita s je prézdna a chceme do nej ulozit a® kamienkov.
Program:
vynasob A A pomocna_lokalita
vynasob A pomocna_lokalita B
Pre nazornost este ukdzeme, ako by mohol vyzerat ten isty program, ak by sme vSetky makrd nahradili ich
definiciami.

prenes K A Akopial -
cyklusl: prenes Akopial J K koniecl
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