Programovanie zvukov v prostredi Alan
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1 Prostredie Alan

Alan je zvukové programatorské prostredie, ktoré v spolupraci s nami vyvinul v rdmci svojej bakaldrskej
prace Student aplikovanej informatiky [1]. Toto prostredie umozZiiuje programovat zvukové pribehy
a popri tom rozvijat tvorivost a osvojit si vSetky programatorské koncepty poZzadované osnovami
predmetu informatika. Program Alan je volne stiahnutelny zwebovej stranky
http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Algoritmy Ucebnica/Alan.zip - sta¢i rozbalit. SG tam k dispozicii

aj subory potrebné pre rieSenie niektorych uloh. Vsetko najdete v ¢asti Datové subory.

Pre spravny beh programu je potrebné nainstalovat aj modul eSpeak (instalaény program je sucastou
ZIP suboru).

Uloha 1
Spustite si program Alan. Prezrite si aplikaénd ponuku.
Zapamataj si!

e Do aplika¢nej ponuky sa presunieme klavesom Alt.

2 Zakladné prikazy
Uloha 2

Pozrite si prikazy v ponuke Prikaz. Program Alan ma dva zakladné prikazy: Zahraj, Povedz.
Zapamataj si!

e Prikaz Zahraj prehrd zvoleny zvuk.

e Prikaz Povedz povie zadany text.

Uloha 3

Ak si v ponuke zvolime prikaz Zahraj, rozbali sa dalSia ponuka, v ktorej su zvuky zoradené do réznych
kategorii.

a. Pozrite sa, aké zvuky su v kategérii Zvierata.

a. Zvolte sizvuk Pes. Do okna aplikacie sa prida prikaz Zahraj (Pes) . Nechajte ¢itac precitat tento
riadok.

b. Zvuk psa sa vsak prehra az ked'klavesom F5 programu Alan povieme, aby program vykonal. Stlacte
klaves F5.

Uloha 4
Pridajte do programu dalsie dva zvuky zvierat. Klavesom F5 nechajte program vykonat.
Ndvod

1. Pomocou Alt+P vyvoldme prikaz Zahraj.
1. Po stlaceni kldvesu Enter sa zobrazi zoznam kategarii.
2. Kldvesom Z zvolime kategdriu Zvieratad.



3. Sipkami hore alebo dole zvolime zvuk konkrétneho zvieratka. MéZeme stlacit aj prvé pismeno
ndzvu zvieratka. Zvuk zvieratka potvrdime kldvesom Enter.

4. Ked pridame do programu tri prikazy na prehratie zvukov zvierat, program si nechdme precitat
tak, Ze sa kldvesom Home nastavime na jeho zaciatok a Sipkou dole sa postupne nastavujeme
na dalsie prikazy.

5. Nakoniec program nechdme prehrat (vykonat) kldvesom F5.

Zapamataj si!

e Prikaz Zahraj vyvoldme aj kldvesovym prikazom Alt+P.

e \ytvoreny program prehrame klavesom F5.

Uloha 5
Misko bol cez vikend u starych rodi¢ov a spoznal nové domace zvieratka. Vytvor program, v ktorom

prehras 3 zvuky zvierat, ktoré mohol Misko cez vikend pocut. Svoj program si na konci prace uloz podla
pokynov ucitela. Potom cely program zmaz.

Zapamataj si!

e Ked chceme hotovy program uloZit, stla¢ime kldves F12. Zobrazi sa dialégové okno,

v ktorom zvolime prie¢inok a nazov suboru.

e Cely program zmazeme pomocou kldvesového prikazu Ctrl+F4.

Uloha 6

Teraz vyskisame prikaz Povedz. Chceme, aby nds pocitac pozdravil. Zvol si v ponuke prikaz Povedz
a do dialégového okna, ktoré sa objavi, napiSte pozdrav Ahoj alebo Dobry deri. Prehrajte si program.

Ndvod

1. Pomocou Ctrl+P vyvoldme prikaz Povedz.
Zobrazi sa dialdgové okno Zadajte text. Tabuldtorom sa presunieme do nasledujuceho policka
a napiSeme pozdrav, ktory md pocitac povedat.

3. Potom sa tabuldtorom presunieme na tlacidlo Potvrdit a stlac¢ime Enter.

4. Program si nechdme precitat.

5. Nakoniec si program nechdme prehrat (vykonat) kldvesom F5.

Uloha 7

Julka chce naudit pocitaé, aby ju kazdé rano pozdravil. Ma jej povedat: Ahoj Julka. Prajem Ti pekny deri.
Tvoj pocitac. Vytvor program, ktory zariadi, aby sa tieto 3 vety postupne povedali (kazda veta pomocou
samostatného prikazu Povedz). Svoj program si na konci prace uloZ podla pokynov ucditela a potom ho
zmaz.

Uloha 8

Na Skolskom vylete vZOO sa deti zozndmili s r6znymi zvieratkami. Vytvor program, ktory prehra
ozvuceny pribeh o vylete do ZOO. V pribehu o kaZzdom zvieratku najskér pocitac povie jeho nazov
a potom prehra zvuk, ktory vydava. Vyber si pat zvierat, ktoré mas najradsej. Svoj program si na konci
prace uloz podla pokynov ucitela. Nakoniec program zmaz.



Uloha 9

Evka chcela poslat rodi¢om pozdrav zo $kolského vyletu, na ktorom sa stretla s réznymi zvieratkami.
Jej rodicia ale omylom niektoré zvuky a nazvy zvierat vymazali. Otvor si program vylet.data a pomé6z
Evkinym rodi¢om doplnit vymazané prikazy. V jej programe pocita¢ najskér vyslovil nazov zvieratka
a potom prehral jeho charakteristicky zvuk.

Alan — [m} X

Sibor Prikaz Nastavenia  Aktivity

Povedz(Boli sme na uzasnom vylete. Videli sme vela zvierat. Najprv to bol medved'.
Zahraj(medved)

Povedz(Potom sme prechadzali okolo nezbednej opice.)

Zahraj(opica)

Povedz(Vedla nas sa ozvala krava.)

Povedz(Vo velfkom jazere sa ¢fapotala kacka.)

Povedz(Nad vodou lietal nejaky vtak.)

Zahraj(prasa)

Zahraj(sliepka)

Zahraj(koza)

Zapamataj si!

e Ked chceme otvorit hotovy program, stlaéime Ctrl+0. Zobrazi sa dialdgové okno, v ktorom

zvolime priec¢inok a ndzov suboru, ktory chceme otvorit.

e Ked chceme zmazat jeden prikaz v programe, nastavime sa nar a stlaéime kldves Delete.

e Ak chceme presunut prikaz v programe, stlaéime kldves Application. Zobrazi sa ponuka,

v ktorej si mdZeme zvolit, i chceme prikaz presunut hore alebo dole.

Uloha 10

Najprv si postupne prehraj vSetky zvuky v kategérii Pribeh, aby si zistil, ako zneju. Zahraj sa na
rozhlasového dramatika a vytvor vlastna rozhlasovd hru. Pomocou prikazov Zahraj a Povedz vytvor
zaujimavy pribeh. VyuZi najma zvuky z kategérie Pribeh. Mozes vsak pouzit aj tie, s ktorymi si uz
pracoval. Svoj pribeh si nezabudni ulozit do svojho priecinku v pocitaci. Na konci hodiny pribeh prehras
svojim spoluziakom a uvidis, ako sa im bude pacit.

3 Prikaz Opakuj
Uloha 11

Spominas si na vylet na farmu? Bola tam macka Mica. Prave sa jej narodili maciatka a je ich velmi vela.
Narodilo sa aZ desat maciatok a vsetky hlasno mraukaju jedno po druhom. Vytvorte program, v ktorom
sa desatkrat za sebou prehra zvuk mriaukajicej macky.

Ndvod

1. Program méZeme vytvorit tak, Ze desatkrdt vioZime prikaz Zahraj (macka) . Jednoduchsie
vSak bude pouZit prikaz Opakuj.

2. Prikaz Opakuj vioZime do programu tak, Ze v aplikacnej ponuke zvolime Prikaz a nastavime sa
na polozku Opakuj. Po stlaceni kldvesu Enter nds program v dalSom okne poZiada, aby sme
zadali pocet opakovani.



Zadajte pocet opakovani

|Zadajte potet opakovani |

10 |

Poterdit Zrusit

3. Zaddme Cislo, ktoré urcuje, kolkokrdt sa ma prikaz alebo postupnost prikazov zopakovat. Do
programu sa vloZi konstrukcia cyklu.

Alan = [m] X

Sibor  Prikaz  Nastavenia  Aktivity

Opakuj 10 krat

Koniec Opakuj

4. Vsimnime si, Ze ked’ vloZime prikaz Opakuj do programu, ostane oznaceny riadok s textom
Opakuj ... krat. To znamend, Ze akykolvek dalsi prikaz, ktory vlioZime, sa pridd za tento riadok,

t.j. do tela cyklu.

Alan
Subor Prikaz  Nastavenia  Aktivity

Opakuj 10 krat

Koniec Opakuj

5. Po vloZeni prikazu Zahraj do tela cyklu ostane oznaceny riadok s tymto prikazom, teda dalsi
prikaz sa opdt vloZi do tela cyklu za posledne vlioZeny prikaz. Ak chceme dalSie prikazy zadat aZ
za prikaz cyklu, je potrebné sa Sipkou dole presunut na riadok Koniec Opakuj. Vtedy sa dalSie
prikazy vloZia aZ za cyklus.

6. Program si prehrdme kldvesom F5.

Uloha 12

Okrem maciatok sa na farme narodili aj malé kozliatka, tych bolo menej, iba pat. Pridaj do programu
s maciatkami postupnost prikazov, ktora prehra zvuk malych kozliatok mékajucich jedno po druhom.



Uloha 13

Na farme Ziju rozne zvieratka. Viytvor program, v ktorom sa postupne za sebou ozve desat ndhodne
zvolenych zvierat. PouZi prikaz Opakuj a v kategorii zvukov Zvierata zvol polozku Nahodny(Zvieratd).

Uloha 14

Teraz sa vyberieme do koncertnej siene. Hudobnici si tam prave ladia svoje nastroje. Vytvor program,
v ktorom sa postupne za sebou ozve desat ndhodne zvolenych hudobnych nastrojov. Pouzi prikaz
Opakuj a v kategorii zvukov Hudba zvol polozku Nahodny(Hudba).

Uloha 15

Vytvor program, ktory zahra nejaku jednoduchu piesen, napriklad Prsi prsi... . V programe pouzi zvuky
z kategorie Noty. PouZi aj prikaz Opakuj. Hotovy program uloZ podla pokynov ucitela.

Uloha 16

Vytvor program, ktory prehrd zvucku Skolského rozhlasu. Ak nemate na Skole rozhlas so svojou
zvuckou, tak nejaki vymysli. Nechaj sa inspirovat zvuckami rozhlasovych stanic, ktoré poznas.
V programe pouzi zvuky z kategérii Noty alebo Hudba. Pouzi aj prikaz Opakuj. Hotovy program uloz
podla pokynov ucitela.

4 Prikaz Otazka

Doteraz sme vytvarali programy, v ktorych sa prikazy vykonavaju vsetky zaradom od zaciatku aZ do
konca programu. Teraz sa nauc¢ime, ako vytvorit program, v ktorom sa pocitac az pocas behu programu
rozhodne, ktora postupnost instrukcii sa vykona a ktora nie. Pocita¢ sa rozhodne podla toho, ako na
poloZenu otdzku odpovie pouZivatel, ktory program spusti. PouZijeme teda novy prikaz Otazka.

Uloha 17

Otvor si program Otazkal.data. Spusti ho a vyskusaj, ¢o sa stane, ak na poloZenu otazku odpovie$ Ano
a €o sa stane v opacnom pripade. Pozri si ako vyzera program.

Alan o O =
Sibor Prikaz Nastavenia  Aktivity
Otazka(Je vonku teplo?) je ano

Povedz(Oblec si tricko s kratkymi rukavami.)
Inak

Povedz(Oblec¢ si sveter.

Koniec Otazky




Uloha 18

Vytvor program, v ktorom sa pocita¢ opyta, ¢i vonku prsi. Ak bude odpoved na otazku Ano, pocitac
povie Zober si dazdnik, v opacnom pripade pocitac povie DdZdnik nechaj doma.

Ndvod

1. Prikaz Otdzka vioZime do programu tak, Ze v aplikacnej ponuke zvolime Prikaz a nastavime sa
na poloZku Otdzka. Po stlaceni kldvesu Enter nds program v dalsom okne poZiada, aby sme
zadali text otdzky. Tabuldtorom sa presunieme do policka, kde treba zadat text.

Polozte otazku

|F’Dluite otazku |

|Pr§|'vcml-cu? |

Poterdit Zrusit

2. Zaddme text Pr$i vonku?, nastavime sa tabuldtorom na tlaéidlo Potvrdit a stlaime Enter. Do
programu sa vloZi konstrukcia prikazu Otdzka. Precitajte si tuto konstrukciu.

Alan — | x

Sibor Prikaz MNastavenia  Aktivity

Inak
Koniec Otazky

3. Vsimnime si, Ze ked' vloZime prikaz Otdzka do programu, ostane oznaceny riadok s textom
Otdzka( ...) je dno. To znamend, Ze akykolvek dalsi prikaz, ktory vioZime, sa pridd za tento
riadok, t.j. do vetvy, ktord sa vykond, ak je odpoved'dno.

4. VlozZime prikaz Povedz(Zober si daZdnik). Po jeho vioZeni ostane oznaceny tento prikaz, teda
dalsi prikaz sa opdt vloZi do tej istej vetvy za posledne vlioZeny prikaz.

Alan — O x

Subor Prikaz Nastavenia  Aktivity

Otazka(Prsi vonku?) je ano
Foved ODE dazd

Inak

Koniec Otazky

5. Ak chceme dalSie prikazy zadat do vetvy, ktord sa vykond, ak odpoved' nie je dno, je potrebné

sa Sipkou dole presunut na riadok Inak.



Alan — O x
Subor Prikaz MNastavenia  Aktivity

Otazka(Prsi vonku?) je ano

PovedziZober si déidniki

Koniec Otazky

6. VloZime prikaz Povedz(DaZdnik nechaj doma). Po jeho vioZeni ostane oznaceny tento prikaz,
teda dalsi prikaz sa opdt vloZi do tej istej vetvy za posledne vioZeny prikaz.

Alan = O X
Stbor Prikaz Mastavenia  Aktivity

Otazka(Prsi vonku?) je ano
Povedz(Zober si dazdnik)
Inak

~_Povedz(Dazdnik nechaj doma)
Koniec Otazky

Ak chceme dalsie prikazy zadat aZ za prikaz Otdzka, je potrebné sa sipkou dole presunut na
riadok Koniec Otdzky.

Program spustime kldvesom F5 a vyskusame, ¢o sa stane, ak na poloZenu otdzku odpovieme

Ano. Potom program spustime znova a vyskusame, ¢o sa stane, ak odpovieme Nie.

Uloha 19

Otvor si program Otazka2.data. Spusti ho a vyskusaj, ¢o sa stane, ak na polozent otazku odpovie$ Ano

a ¢o sa stane vopacénom pripade. Pozri si ako vyzerd program a skus vytvorit podobny program,
v ktorom sa ozve zvuk zvieratka a pocitac sa opyta na nazov zvieratka.

Alan i O X

Sdbor Prikaz Nastavenia  Aktivity

Otazka(Akée zvieratko to bolo? Kacka?) je ano
Povedz(Vyborne!)

Inak

Povedz(Omyl, bola to kacka.)
Koniec Otazky




Uloha 20

Vytvor program, v ktorom sa pocita opyta: Chces ist na koncert?. Ak na poloZent otazku odpovies
Ano, potita¢ povie: Tak podme a ozve sa zvuk niekolkych hudobnych nastrojov. V opaénom pripade
pocitac povie: Péjdeme teda do ZOO a ozve sa zvuk niekolkych zvierat.

5 Vlastny prikaz
V niektorych programoch potrebujeme, aby sa nejaka postupnost prikazov vykonala viackrat, ale na
réznych miestach programu. Vtedy je vyhodné pouZzit takzvanu proceduru.

Procedura je pomenovand postupnost prikazov. Ak si vytvorime proceduiru, potom v programe
namiesto toho, aby sme pisali celd postupnost prikazov, napiSeme iba nazov procedury. Po spusteni
programu to bude fungovat tak, ze vsade tam, kde napiSeme nézov procedury, vykona sa prislusna
postupnost prikazov.

Uloha 21

V programe Word si otvor subor Uspavanka.docx a precitaj si ho. Je tam text uspavanky. VSimni si, Ze
na réznych miestach sa niekolkokrat opakuje text Haja, haja, haj, uspat sa mi daj. V programe Alan
vytvor procediru, ktora bude obsahovat dva prikazy: Povedz (Haja, haja, haj,)
a Povedz (uspat sa mi daj).Tuto proceduru nazvi ako Haja. Vytvor program, ktory povie celu
uspdvanku, ale vsade tam, kde sa hovori text Haja, haja, ... pouzije$ proceduru Haja.

Ndvod

1. Pomocou dvoch prikazov Povedz zaddme prvé dva verSe uspdvanky. Teraz treba zadat
postupnost prikazov, ktord sa bude na réznych miestach opakovat. PouZijeme na to proceduru.

2. Proceduru vytvorime tak, Ze v aplikacnej ponuke zvolime Procedura a v dalSej ponuke zvolime
polozku Novd. Po stlaceni kldvesu Enter nds program v dalSom okne poZiada, aby sme zadali
ndzov procedury Tabuldtorom sa presunieme do policka, kde treba zadat text.

Zadajte nazov procedry

|zadajte nazov proceddry |

|Haja |

Potvrdit Zrusit

3. Zaddme text Haja, nastavime sa tabuldtorom na tlacidlo Potvrdit a stla¢ime Enter. Objavi sa
nové okno, v ktorom moéZeme zaddvat postupnost prikazov. Zaddme tam dva prikazy:
Povedz (Haja, haja, haj,) aPovedz (Uspat sa mi daj.)

10



Procedura
Subor  Prikazy

Povedz(Haja, haja, haj,
Poved na a da

4. Stlacime kldves F12, aby sa procedura zapamditala.
5. Stlacime Alt+S, aby sme sa nastavili do ponuky Stubor a potom sa Sipkou dole nastavime na

poloZku Zavriet. Okno s procedurou sa zavrie.

Procedura

Subor | Prikazy

| Ulosit F2 L
Zmazat prikaz Del H
l Zmazat program  Cirl+F4 |

Zavriet’ ‘l

6. Do programu sa pridd prikaz Procedura (Haja).
= O X

Alan
Stbor Prikaz Nastavenia  Aktivity

Povedz(Spinkaj baba malicka,)

Povedz(ja som tvoja mamicka.
Procedura(Haja

7. Pomocou dalsich dvoch prikazov Povedz priddme dalSie dva verse uspdvanky. Ked’ bude opét
potrebné vloZit postupnost prikazov, ktoré obsahuje procedura Haja, v aplikacnej ponuke
zvolime Procediira, v dalsej ponuke zvolime poloZku Haja a nakoniec zvolime poloZku Pridat.
Po stlaceni kidvesu Enter sa opdt pridd do programu prikaz Procedura (Haja). Takto

vytvorime cely program.
8. Nakoniec program spustime a uloZime podla pokynov ucitela.

Uloha 22

V programe Word si otvor subor Obchodnicka.docx a precitaj si ho. Je tam basnicka o predavacke.
Vsimnime si, Ze sa na roznych miestach niekolkokrat opakuje text Vyberte si, ¢o len chcete! S prazdnou
taskou nepdjdete. V programe Alan vytvor procediru, ktora bude obsahovat dva prikazy:
Povedz (Vyberte si, <¢o 1len chcete!) a Povedz( S prazdnou taskou
nepdjdete.). Tuto proceduru nazvite ako Vyberte. Vytvor program, ktory povie celd basnicku, ale

vsade tam, kde sa hovori text Vyberte si ... pouzi proceduiru Vyberte.

11



Uloha 23

Vytvor program, ktory zahra nejaku skladbu, v ktorej je na réznych miestach opakujici sa refrén.
Postupnost prikazov, ktora zahra refrén vytvor ako proceduru. Pouzi zvuky z kategdrie Noty.

6 Hladanie a opravovanie chyb v programe
Uloha 24

Otvor si subor 1.data. Je v ilom program so zvukovym pribehom o vylete do ZOO. V programe su vsak
viaceré chyby. Najdi ich a oprav. Opraveny program uloZ podla pokynov uditela. Pozor, v aktudlnej
verzii programu Alan sa nedd zmenit parameter prikazu — je potrebné cely chybny prikaz vymazat a na
jeho miesto vlozit spravny prikaz.

Povedz (Boli sme na vylete v ZOO. Spoznali sme nové zvieratkd.)
Povedz (Najprv na nas zareval medved hnedy.)

Zahraj (medved)

Povedz (Vedla na nas cakala drobné opica.)

Zahraj (mys)

Povedz (Presli sme aj okolo statného tigra.)

Zahraj (vlk)

Povedz (V ZOO mali aj zvieratd z farmy. )

Povedz (Videli sme niekolko sliepok.)

Zahraj (sliepka)

Povedz (O kUsok dalej sa pasli kravy a ovce.)
Zahraj (
Zahraj (koza)

Povedz (Na koniec sa s nami rozluc¢il velky strazny pes.)
Zahraj (macka)

Uloha 25

krava)

Otvor si subor 2.data. Je v iom program so zvukovym pribehom o dovolenke pri mori. V programe su
véak viaceré chyby. N&jdi ich a oprav. Ziadne prikazy v programe nemaz, prikazy mézes iba pridavat.
Opraveny program uloz podla pokynov ucitela.

Povedz (Prvy defl dovolenky sme pri3li k moru. Sum mora bolo podut
vSade okolo.)

Zahraj (more)

Povedz (Niektoré dni dost fukalo.)

Povedz (Vecer hravala vonku na terase hudobna skupina.)
Povedz (Dalgéi hral na saxoféne.)

(
(
Povedz (Jeden Clen skupiny hral na gitare.)
(D
Povedz (

Tretli ¢len hral na husliach.)

Povedz (V izbach sa nam dobre spalo, Jjednu noc vsSak bolo pocut =z
vedlajse] izby strasné chréapanie.)

Povedz (Nete$il som sa na koniec dovolenky, pred odchodom sme si
vSetci poplakali.)

Zahraj (placg)

Povedz (UZ sme ale doma a tesSime sa na dalSie zazitky.)

12



Uloha 26

Otvor sisubor 3.data. Je v iom program so zvukovym pribehom o hudobnej sutazi. V programe su vsak
viaceré chyby. Najdi ich a oprav. Opraveny program uloZ pod inym menom, ako mal povodne.

Povedz (Véera som pocuval vybornu hudobnu sutaz.)
Povedz (Na zaciatku zaznel sStyrikrat zvuk gongu.)
Opakuj 3 kréat
Zahraj (Gong)
Koniec Opakuj
Povedz (Potom prisiel prvy hudobnik a zahral kratke sdélo na
gitare.)
Zahraj (bicie)
Povedz (Potom sa tam vystriedalo vela nadanych sutaziacich.)
Zaznela gitara, organ i saxofdn.)
gitara)
saxofén)

Povedz
Zahraj
Zahraj

~ o~ o~ o~ o~ —~

Povedz (Na zaver celej sttaze, ked sa vyhléasil vitaz, eSte trikrat
zaznel zvuk kréasnej harfy.)
Opakuj 3 krat
Zahraj (bicie)
Koniec Opakuj

Uloha 27

Opét otvor subor 3.data. Diskutujte so svojim spoluziakom o tom, kolkymi r6znymi spésobmi sa da
program opravit tak, aby fungoval spravne.

Uloha 28

Otvor si subor 4.data. Je v ilom program so zvukovym pribehom o farme. Prehraj si program a uprav
ho tak, aby si pouZil mensi pocet cyklov, ale aby vSetko znelo tak, ako v pévodnom programe.

Povedz (Na farme je stédle rusno!)
Povedz (Je tu pocdut mnoho rdznych zvieratiek.)
Opakuj 2 kréat
Zahraj (krava)
Koniec Opakuj
Opakuj 3 kréat
Zahraj (krava)
Koniec Opakuj
Opakuj 3 kréat
Zahraj (koza)
Koniec Opakuj
Opakuj 4 krat
Zahraj (koza)
Koniec Opakuj
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Uloha 29

Otvor si stbor 5.data. Je v ilom program so zvukovym pribehom o farme. Prehraj si program. Diskutuj
so spoluziakom o tom, ¢i sa da upravit tak, aby si pouZil mensi pocet cyklov, ale aby vsetko znelo tak,
ako v pévodnom programe.

Povedz (Véera sme nav3tivili novu farmu blizko mesta.)
Povedz (Ovca, krava aj koza mali dve nové mladatka.)
Povedz (Po celej luke sa ozyvali silné hlasy zvieratiek.)
Opakuj 2 krat
Zahraj (ovca)
Koniec Opakuj
Opakuj 2 kréat
Zahraj (krava)
Koniec Opakuj
Opakuj 2 kréat
Zahraj (koza)
Koniec Opakuj
Povedz (Prasa a sliepka si viedli po p&t novych prirastkov.)
Opakuj 5 kréat
Zahraj (prasa)
Koniec Opakuj
Opakuj 5 kréat
Zahraj (sliepka)
Koniec Opakuj
Povedz (To bude na farme wveselo!)
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Zoznam prikazov

Alt — presun do aplikacnej ponuky

Prikaz Zahraj — prehrat zvoleny zvuk

Prikaz Povedz — povedat zadany text

Alt+P — prikaz Zahraj

Ctrl+P — prikaz Povedz

F5 — vykonat vytvoreny program

F12 — ulozit program do stboru

Ctrl+0 — nacitat program zo suboru

Ctrl+F12 — zmazat cely program

Delete — zmazat aktualny prikaz

Kldves Application — presun aktudlneho prikazu v programe

Prikaz Opakuj — v aplika¢nej ponuke zvolime Prikaz a nastavime sa na polozku Opakuj
Prikaz Otazka — v aplikac¢nej ponuke zvolime Prikaz a nastavime sa na polozku Otazka
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