OKI++

Uwaga: Celem tego zadania jest by$ napisat(a) wtasng klase ktora realizuje jezyk OKI++ - przyktad:
https://youtu.be/WMQIAACIifHc?t=543

Python, C++, ... majg mnéstwo wad. Nienaturalne komendy, dziwna skfadnia. No i sa nudne. Dlatego
powstaje oddolna inicjatywa nowego jezyka programowania - OKI++. Twoim zadaniem jest napisac
interpreter, ktdéry wykona program zapisany w jezyku OKI++.

Program w jezyku OKI++ to cigg stéw rozdzielonych biatymi znakami. Wejscie czytamy az do
napotkania stowa nara, ktére nie nalezy do programu.

Interpreter przechowuje zmienne catkowite oznaczone nazwami. Zmienne nie muszg by¢ deklarowane
przed uzyciem — ich domysina wartos¢ to 0.

Polecenia jezyka

Sktadnia Dziatanie
oki doki Natychmiast konczy wykonywanie programu.
krzycz " stowol Wypisuje stowa zapisane miedzy cudzystowami, oddzielone
stowo2 ... stowok " spacjami, a potem przechodzi do nowej linii.

Przypisuje zmiennej nazwe podang wartos¢. Wartosé moze by¢

chomikuj nazwa wartoscé . . . . . .
liczbg catkowitg albo nazwg innej zmienne;j.

Sprawdza warunek. Jesli jest prawdziwy, nastepne polecenie
oby lewa operator prawa wykonuje sie normalnie. Jesli jest fatszywy, nastepne polecenie
polecenie... zostaje pominiete wraz ze wszystkimi swoimi tokenami.
Operatory poréwnania to doktadnie: <> =

Uwaga. W testach pomijane przez oby polecenie nigdy nie jest poleceniem oby.

Wejscie

Wejscie zawiera poprawny program w jezyku OKI++. Program sktada sie ze stéw rozdzielonych biatymi

znakami i konczy sie stowem nara.

e Nazwy zmiennych sg ciggami matych liter tacinskich o dtugosci co najwyzej 20.

e State liczbowe mieszczg sie w przedziale od —10° do 10°.

e Liczba stéw programu przed stowem nara nie przekracza 10°.

e Program jest zawsze skfadniowo poprawny.

e Kazdy program zawiera polecenie oki doki albo kohczy sie naturalnie ostatnim polecenim po
ktorym nastepuje komenda nara.

Wyjscie
Wypisz doktadnie te wiersze, ktére powstajg podczas wykonywania polecen krzycz. Kazde takie
polecenie generuje osobny wiersz.

Napisz wtasng klase ktora realizuje intepretacje jezyka C++: https://youtu.be/WMQtAACIfHc?t=543




Przyktady

Przyktad 1
chomikuj wynik 7
oby wynik > 5
e . krzycz " Olimpiada czeka "
WeJSCIe krzycz " Ucz sie dalej "
oki doki
nara
B Olimpiada czeka
WijCIe Ucz sie dalej
Wyjasnienie: Poniewaz wynik = 7, warunek wynik > 5 jest prawdziwy. Oba polecenia krzycz zostajg
wykonane.
Przyktad 2
chomikuj punkty 3
oby punkty > 5
Weisci krzycz " Wygrales "
ejscie krzycz " Sprobuj ponownie "
oki doki
nara
Wyjscie | Sprobuj ponownie

Wyjasnienie:

Warunek jest fatszywy, wiec pierwsze polecenie krzycz zostaje pominiete.

Przyktad 3

chomikuj a 10
chomikuj b a
oby b = 10
krzycz " Zmienne dzialaja "

Wejscie |oby a < 0
krzycz " To sie nie wypisze "
krzycz "™ A to tak "
oki doki
nara

Qo Zmienne dzialaja
Wyjscie |, o tax

Wyjasnienie:

Zmienna b dostaje wartos¢ zmiennej a. Nastepnie drugi warunek jest fatszywy, wiec tylko

jeden z kolejnych komunikatow zostaje pominiety.

Podzadania
Grupa Punkty Dodatkowe ograniczenia
1 20 Brak polecen oby.
W kazdym poleceniu oby obie
2 20 poréwnywane wartosci sg
liczbami.

Liczba stéw programu nie
przekracza 1000.

4 40 Petne ograniczenia.

Jezyk OKI++ jest prosty, ale wymaga uwaznego czytania stow i poprawnego pomijania catych polecen
po nieudanym warunku.




