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Uvod

Tento ucebny text je urCeny pre nevidiacich Ziakov druhého stupnia zakladnej skoly. Rozvoj
algoritmického myslenia u nevidiacich Ziakov je velmi dolezity, nakolko prax ukazuje, Ze
v softvérovych firmach Uspesne pracuje nezanedbatelné percento nevidiacich programatorov.
Uvedomujeme si, Ze ¢im skor sa vhodne podchyti zaujem Ziakov o tuto profesiu, tym lahsie sa budu
vediet rozhodnut pre dalsie studium potrebné pre ziskanie potrebnej kvalifikacie.

Cielom je, aby si Ziaci osvojili zdkladné programatorské zrucnosti a pojmy, ako su prikaz, sekvencia
prikazov, cyklus, prikaz vetvenia, podprogram, premenna.

Predpokladame, Ze Ziaci sa uZ stretli spojmom navod, vykondvanim cinnosti podla navodu
a zostavovanim navodu na jednoduché cinnosti. Z osobného Zivota maju skdsenosti s popisovanim
trasy a s presunom z jedného miesta na druhé podla popisu trasy. Su to ¢innosti, ktoré maju blizko
k algoritmickému mysleniu a programovaniu.

Tento ucebny material je rozdeleny na Styri Casti. V kazdej z nich je séria gradovanych uloh s navodmi
na ich rieSenie. Mnohé Ulohy si nevyZaduju vyuZitie pocitaca. Takou su napriklad ulohy z prvej
kapitoly, ktoré je potrebné riesit pomocou robotickych hraciek Bee-Bot alebo Constructa-Bot. Tieto
ulohy su vhodné na osvojenie pojmov ako prikaz a sekvencia prikazov. Druhd kapitola obsahuje
ulohy , ktoré sa riesia pomocou reliéfnej tabulky. Tato tabulka je sticastou sady reliéfnych obrazkov,
ktoré si mbzete stiahnut z adresy vin.edi.fmph.uniba.sk, ale treba si ich vytlacit na Braillovskej
tlaciarni umozniujicej kombinaciu reliéfnej a atramentovej tlace.

Vyucba programovania je vSak najefektivnejSia, ak sa pouZije vhodné programdatorské prostredie.
Tretia kapitola ucebného materidlu je preto viazana na zvukové programatorské prostredie Alan,
ktoré v spolupraci s nami vyvinul v ramci svojej bakalarskej prace student aplikovanej informatiky [1].
Toto prostredie umozriuje programovat zvukové pribehy a popri tom rozvijat tvorivost a osvoijit si
vSetky programatorské koncepty pozadované osnovami predmetu informatika. Program Alan je
volne stiahnutelny z vyssie uvedenej webovej stranky. Su tam k dispozicii aj subory potrebné pre
rieSenie niektorych uloh. VSetko najdete v Casti Datové subory.

Posledna — $tvrta kapitola obsahuje Ulohy zo sutaze Informaticky bobor s algoritmickym zameranim.
Pri ich rie$eni opat nie je potrebny poéitaé. Ulohy su tematicky usporiadané podla toho, & je ich
cielom ovladanie robota, kddovanie a Sifrovanie, uréovanie poradia, ¢i tvorba planu na nejaku
¢innost.

Na konci uéebného textu sa nachadza zoznam pouzivanych prikazov a register pojmov.

Upozorriujeme, Ze ucebny text nie je urceny pre samostatnu pracu Ziaka — zaciatocnika. Nevyhnutny
je doplnujuci vyklad uditela. Pri rieSeni uloh odporicame pouzit vhodni motivaciu formou pribehu,
hry alebo sutaze. Kazdy uditel pozna svojich Ziakov najlepsie a sam zvoli najvhodnejsiu motivaciu.
Navody k Uloham sud vhodné pre ucitela, pripadne pre pokrocilého Ziaka, pre zaciatocnika by mal
postup vysvetlit ucitel.

Verime, Ze sa vam s nasim ucebnym textom bude dobre pracovat avdaka nemu si Ziaci osvoja
zrucnosti potrebné pre tvorbu a pouzivanie navodov a pri rieSeni problémov.



1 Programovanie robotickych hraciek

V tejto kapitole sa budeme venovat ovladaniu robotickych hradiek — véely Bee-Bot alebo bagra
Constructa-Bot. Tieto hracky su vhodné na vyucbu zadkladnych pojmov algoritmického myslenia,
akymi su prikaz a postupnost prikazov. Umoziuju ziskat skdsenosti s ovladanim pohybu
hmatatelného objektu, ktoré budud neskdr uzZitocné pri programovani virtudalneho objektu
pohybujiceho sa po obrazovke pocitaca. KedZe sa obe hracky ovladaju podobne, v popisoch
a ulohach sa obmedzime len na vcéelu Bee-Bot. Tato sa ovlada pomocou siedmich tlacidiel, ktoré su
umiestnené na jej chrbte. Tlacidla maju na sebe rézne symboly, ktoré sa daju fahko rozlisit hmatom.
Styri tlagidl4 sltZia na manévrovanie so véelou: méZe ist o policko vpred alebo vzad, moze sa otacat
na mieste vpravo a vlavo. Tla¢idlo GO (CHOD) vykond postupnost zapamatanych prikazov. Tlacidlo
CLEAR (ZMAZ) vymaze zapamatanu postupnost prikazov z pamite a tlagidlo PAUSE (PAUZA) docasne
pozastavi pohyb véely. Vcela si dokdze zapamé&tat maximalne 40 prikazov. Pri vykonavani prikazu
VPRED sa presunie o 15 cm dopredu.

Odporucame, aby ste si z hrubého kartonu a lepiacej pasky vyrobili podlozku, po ktorej sa bude vcela
pohybovat. Hranice policok na podlozke zvyraznite Ciernou lepiacou paskou, ktord sa da lahko
nahmatat a neprekaza véele pri cestovani po podlozke. Pomocou pasky vytvorte mriezku, kde kazdé
policko ma rozmery 15 cm x 15 cm. Odporticame pouzit mensiu podlozku — iba 3 x 4 polia, aby mohli
Ziaci véelu pri cestovani po podlozke sledovat dotykom.

Ako motivaciu mozeme pouzit pribeh o véielke, ktora vyleti zo svojho domceka po najblizsi kvietok
(napr. policko oznacené lepiacou gumou), potom leti k dalSiemu a dalSiemu, aZ postupne navstivi
vsetky kvietky na luke a vrati sa naspat domov. Najprv vsak treba Ziakom vysvetlit ako véela vyzer3,
ako sa ovlada a ako vyzera podlozka, po ktorej sa bude pohybovat. Ziaci si musia oboje preskumat
rukami.

1.1 Preskimajme robota a jeho prostredie
Uloha 1

Zoznamte sa s vCielkou a lukou, na ktorej byva. Vcielka sa prave narodila a uci sa robit prvé kroky.
MoézZeme jej pomoct tak, ze budeme stlacat tlacidla, ktoré ma na chrbte. Preskimajte hmatom vcielku
a ldku, na ktorej byva.



1.2 Zakladné prikazy
Uloha 2

Vyskusajte stlacat tlacidla na véielkinom chrbte. Pani uditelka vam vysvetli, ako sa bude vdcielka
spravat po stlaéeni jednotlivych tlacidiel.

Zapamataj si!

e Tladidlo DOPREDU — véielka si zapamatd, Ze ma prejst o jedno poli¢ko vpred

e Tladidlo VZAD — véielka si zapamatd, Ze ma zacuvat o jedno poli¢ko vzad

e Tladidlo VLAVO — véielka si zapamétd, Ze sa ma na mieste otodit vliavo

e Tladidlo VPRAVO — véielka si zapamatd, Ze sa md na mieste otodit vpravo

e Tladidlo PAUSE — viielka si zapamatd, Ze sa mda dodasne pozastavit

e Tladidlo GO — véielka vykond postupnost zapamatanych ukonov

e Tladidlo CLEAR — véielka zabudne postupnost zapamatanych ukonov

1.3 Programovanie trasy pre robota
Uloha 3

Na luke vyrastol jeden kvet nachadzajlci sa o dve policka pred véelou. Pomdzte jej dostat sa na toto
policko s kvietkom a potom naspat.

Ndvod

1. Dvakrdt za sebou treba stlacit tlacidlo DOPREDU a potom dvakrdt za sebou tlacidlo VZAD.
2. Postupnost zapamdtanych tukonov vcielka vykond po stlaceni tlacidla GO.
3. Nakoniec treba zapamétané instrukcie zmazat tlacidlom ZMAZ.

Uloha 4

Na lake vyrastol kvet tri policka od vcielkinho domceka. Druhy kvet je vzdialeny dve policka od neho v
rade kolmom na riadok, v ktorom je prvy kvet. Pomézte véielke prejst na kvietok, ktory je v rovnakom
riadku ako ona a otocte ju smerom k druhému kvietku.

Ndvod

1. Trikrdt za sebou treba stlacit tlacidlo DOPREDU a potom raz tlacidlo VPRAVO.
2. Postupnost zapamdtanych ukonov vcielka vykond po stlaceni tlacidla GO.
3. Nakoniec treba zapamétané instrukcie zmazat tlacidlom ZMAZ

Uloha 5

Na ldke vyrastol kvet tri policka od vcielkinho domceka. Druhy kvet je vzdialeny dve policka od neho v
rade kolmom na riadok, v ktorom je prvy kvet. Pomdzte vcielke postupne navstivit obidva kvety.

Zapamataj si!

e Stlacanim tlacidiel davame vcele instrukcie alebo prikazy.

e Postupnost zapamatanych prikazov voldme aj program.

e Tvorba postupnosti prikazov sa vold programovanie.




Uloha 6

V zahradke su kvety vysadené do tvaru pismena L (U, O, pripadne do tvaru $tvorca alebo obdiZnika).
Pomdzte vcielke navstivit vSetky kvietky.

Uloha 7
Kvety st na vSetkych polickach Iiky. Pomdzte véielke postupne navstivit vietky kvietky.
Uloha 8

Ak mate dostatoény pocet véiel, aby mohol kazdy ziak ovladat jednu, zorganizujte preteky véiel. Nech
vcielky pretekaju z jedného konca Iuky na druhy (kazda vo svojom rade). Ktord bude prva?

1.4 Opravovanie chyby v programe
Uloha 9

Véela ma prejst na politko v opaénom rohu liky, kde je ul. Zapamatala si, Zze ma ist trikrat DOPREDU,
potom sa oto¢it VPRAVO a nakoniec este raz DOPREDU.

a. Na ktoré policko sa vcela dostane po vykonani zapamatanej postupnosti prikazov?
b. Doplnte postupnost prikazov tak, aby sa véela dostala do ula.

Véela
ﬁ

Uloha 10
Vcela ma prejst na policko s Ulom. Zapamatala si, Ze ma ist dvakrat DOPREDU.

a. Na ktoré policko sa v¢ela dostane po vykonani zapamatanej postupnosti prikazov?
b. Doplrite postupnost prikazov tak, aby sa vcela dostala do ula.

Véela
_)

ur

Uloha 11
Vcéela ma prejst na policko s Uflom. Zapamatala si, Ze ma ist trikrat DOPREDU.

a. Na ktoré policko sa v€ela dostane po vykonani zapamatanej postupnosti prikazov?
b. Doplrite postupnost prikazov tak, aby sa vcela dostala do ula.



Véela

ur

Uloha 12

Vcéela ma prejst na policko s Ufom. Zapamatala si, Ze ma vykonat takyto program: DOPREDU VLAVO
DOPREDU VLAVO DOPREDU.

a. Na ktoré policko sa v€ela dostane po vykonani zapamatanej postupnosti prikazov?
b. Ktory prikaz treba nahradit inym, aby sa véela dostala do ula?

Véela
_)

or

Uloha 13

Véela ma prejst na policko s Ulom. Zapamatala si, Ze ma vykonat takito postupnost prikazov:
DOPREDU VPRAVO DOPREDU VLAVO DOPREDU DOPREDU DOPREDU.

a. Na ktoré policko sa v€ela dostane po vykonani zapamatanej postupnosti prikazov?
b. Ako treba program zmenit, aby sa vcela dostala do ula?

Véela
ﬁ

or

Uloha 14

Véela ma prejst na policko s Glom. Zapamatala si, Ze ma vykonat takuto postupnost prikazov:
DOPREDU VPRAVO DOPREDU DOPREDU VLAVO DOPREDU VLAVO DOPREDU.

a. Na ktoré policko sa vcela dostane po vykonani zapamatanej postupnosti prikazov?
b. Moze ist véela kratSou cestou?
c. Aka je najkratSia postupnost prikazov, ktora dovedie véelu do ula?

Véela
ﬁ

or




Uloha 15

Véela ma navstivit vSetky poli¢ka s kvetmi a nakoniec prejst na poli¢ko s Ulom. Vytvorte program tak,
aby vcela Ziadne poli¢ko nenavstivila viac ako raz.

Veela ar
%

Kvet

Uloha 16

Vcéela ma navstivit vsetky policka s kvetmi a nakoniec prejst na poli¢ko s Glom. Vytvorte program tak,
aby vcela Ziadne poli¢ko nenavstivila viac ako raz.

Véela | Kvet ar
ﬁ

Kvet

Uloha 17

Véela ma navstivit vietky poli¢ka s kvetmi a nakoniec prejst na poli¢ko s Ulom. Vytvorte program tak,
aby vcela Ziadne poli¢ko nenavstivila viac ako raz.

Véela | Kvet ar
_)
Kvet | Kvet




2 Ulohy s reliéfnou tabul'kou

Vtejto kapitole pouzijeme prostredie, ktoré pozostdva z reliéfnej tabulky, lepiacej gumy a
jednoduchého textového editora. Podoba sa na predchadzajice prostredie, ale namiesto podlozky
sa poutzije reliéfna tabulka z umelej hmoty alebo vytlacend pomocou Braillovej tladiarne (predlohu
najdete v prilohe). Tabulka je zloZzend z mriezky vytvorenej 10 x 10 polickami s rozmermi jeden
Stvorcovy centimeter. Cestu pre vielu mozZete na podlozke vyznacit lepiacou gumou. Na
reprezentdciu véely pouZite hraciu figurku, pripadne Ziaci vlastny prst.

Niektoré policka na podlozke oznadime gumou a Ziaci maju v textovom editore napisat postupnost
prikazov, aby v&ela navstivila vietky oznaené policka. Ziaci mdiu pouzivat nasledujice prikazy:
vlavo, vpravo, dopredu, vzad. Ziaci méiu pouZivat aj skratené verzie prikazov: VL, VP, DP, VZ a mdzu
tiez pred prikazmi pisat Cisla, aby urcili pocet opakovani konkrétneho prikazu. Napriklad, namiesto
postupnosti dopredu, dopredu, dopredu moézu napisat 3DP.

2.1 Preskumanie prostredia
Uloha 1

Preskimajte hmatom vcielku a luku, na ktorej byva. Luka vyzerd ako tabulka cokolady s desiatimi
riadkami a desiatimi stlpcami. V nasledujicich tlohach sa bude véielka na zaciatku nachadzat v lavom
dolnom rohu tabulky a bude otocena smerom hore.

2.2 Zakladné prikazy

Tato vcielka sa nevie pohybovat sama. Musime fiou pohybovat my. My budeme v textovom editore
pisat pre nu postupnost prikazov aaj ju budeme vykonavat. Nasa vcielka rozumie nasledujdcim
prikazom:

Dopredu — vcielka prejde o jedno policko dopredu
Vzad — v¢ielka prejde o jedno poli¢ko dozadu
Vlavo — v¢ielka sa na mieste otoci vliavo

Vpravo — vcielka sa na mieste otoci vpravo

Vcielka rozumie aj skratenym ndzvom prikazov. Namiesto DOPREDU mobZeme napisat iba DP,
namiesto VZAD staci napisat iba VZ, namiesto VLAVO staéi napisat len VL a namiesto VPRAVO iba VP.

Uloha 2

a. Co urobi véielka, ak jej napiS§eme postupnost prikazov DP DP VZ ?
Co urobi vcielka, ak jej napiseme postupnost prikazov DP DP VP DP ?
Co urobi véielka, ak jej napideme postupnost prikazov DP VP DP VL VZ ?

10



2.3 Programovanie trasy
Uloha 3

Napiste taky program, aby vcela (V) preletela na poli¢ko s kvetom (K) a zase naspat.

Uloha 4

Napiste taky program, aby véela (V) navstivila vetky poli¢ka s kvetmi (K) a vratila sa naspat.

2.4 Prikaz opakovania

Vcielka je inteligentna a pozna Cisla. TakZe ak v programe napiSeme cislo pred nejaky prikaz, véielka
porozumie, Zze ma ten prikaz vykonat tolkokrat, aka je hodnota &isla. Napriklad ak napiseme 3DP,
véielka vie, Ze je to rovnaké ako postupnost prikazov dopredu, dopredu, dopredu.

Uloha 5

Napiste taky program, aby vcela (V) preletela na policko s kvetom (K) a zase naspéat. V programe
pouzite Cisla pri opakujucich sa prikazoch.

K

11



Uloha 6

Napiste taky program, aby véela preletela na jedno policko s kvetom a zase naspiat, potom na dalsie
poli¢ko s kvetom a zase naspat. V programe pouzite ¢isla pri opakujucich sa prikazoch.

Uloha 7

Napiste taky program, aby vcéela navstivila vSetky policka s kvetmi a vrdtila sa na vychodiskové
policko. V programe poutZite Cisla pri opakujucich sa prikazoch.

Uloha 8

Napiste taky program, aby vcela navstivila vSetky policka s kvetmi avratila sa na vychodiskové
policko. V programe poutZite cisla pri opakujucich sa prikazoch.

12



2.5 Vykonavame program
Uloha 9

Ako sa bude véielka pohybovat pri vykonavani tejto postupnosti prikazov? Oznac navstivené policka
na pracovnej ploche (napr. reliéfnej tabulke).

5DP 5VZ 1VP 5DP 5VZ
Uloha 10

Ako sa bude véielka pohybovat pri vykonavani tejto postupnosti prikazov? Oznac navstivené policka
na pracovnej ploche.

5DP 1VP 5DP 1VP 5DP 1VP 5DP 1VP
Vsimnime si, Ze v poslednom programe sa Styrikrat opakuje postupnost prikazov

5DP 1VP
Tuto postupnost prikazov mézeme umiestnit do zatvoriek a pred zatvorky zadat pocet opakovani.
Vysledna postupnost potom vyzera takto.

4 (5DP 1VP)
Takémuto zapisu bude vcielka rozumiet.

Uloha 11

Ako sa bude véielka pohybovat pri vykonavani tejto postupnosti prikazov? Oznac navstivené policka
na pracovnej ploche.

4 (DP VP)
Uloha 12

Ako sa bude véielka pohybovat pri vykonavani tejto postupnosti prikazov? Oznac navstivené policka
na pracovnej ploche.

4 (3DP VP)
Uloha 13

Ako sa bude vcielka pohybovat pri vykonavani tejto postupnosti prikazov? Oznac navstivené policka
na pracovnej ploche.

2(DP VP DP VL)

2.5 Opravovanie chyby v programe
Uloha 14

Oprav nasledujuci program tak, aby vcielka presla po celom obvode hracej plochy.

4 (VL 10DP)
Uloha 15

Oprav nasledujuci program tak, aby vcielka presla po polickach usporiadanych v tvare pismena S.

VP 5DP VL 5DP VL 5DP VL 5DP VP 5DP

13



Uloha 16

Dopln prikazy do nasledujiceho programu tak, aby vcielka presla po vSetkych polickach pracovnej
plochy a po kazdom z nich prave raz. Namiesto kazdého otdznika mozes napisat iba jeden prikaz
alebo ¢islo.

?(9DP ? DP VP 9DP ? DP VL)

2.6 Hl'adanie najkratSej cesty
Uloha 17

Napis taky program, aby vcela navstivila vsetky policka s kvetmi a vratila sa naspat.

a. Na3jdi pre vcelu najkratsiu trasu.
b. Napis ¢o najkratsi program.
c. Dbaj na to, aby vcela presla po kazdom policku prave raz.

Uloha 18
Napis taky program, aby véela navstivila vSetky policka s kvetmi a vratila sa naspat.

a. Na3jdi pre vcéelu najkratsiu trasu.
b. Napis ¢o najkratsi program.
c. Dbajna to, aby vcela presla po kazdom policku prave raz.

K

Uloha 19
Napis taky program, aby vcela navstivila vsetky policka s kvetmi.

a. Na3jdi pre vcéelu najkratsiu trasu.
b. Dbaj, aby sa véela otacala co najmenej.

14
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3 Programovanie zvukov
V tejto kapitole sa zozndmime s programovacim prostredim Alan, ktoré nam umoini vytvarat
zvukové pribehy a programovat hudbu.

3.1 Prostredie Alan
Uloha 1

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

e Do aplika¢nej ponuky sa presunieme kladvesom Alt.

3.2 Zakladné prikazy
Uloha 2

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

e Prikaz Zahraj prehra zvoleny zvuk.

e Prikaz Povedz povie zadany text.

Uloha 3

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

a. Pozrite sa, aké zvuky su v kategérii Zvierata.
Zvolte si zvuk Pes. Do okna aplikacie sa prida prikaz Zahraj (Pes). Nechajte ¢ita¢ preditat
tento riadok.

c. 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. Kldvesom F5 nechajte program vykonat.
Ndvod

Pomocou Alt+P vyvolame prikaz Zahraj.
Po stlaceni klavesu Enter sa zobrazi zoznam kategorii.
Kldgvesom Z zvolime kategdriu Zvierata.

A WN R

Sipkami hore alebo dole zvolime zvuk konkrétneho zvieratka. MéZeme stlacit aj prvé pismeno

ndzvu zvieratka. Zvuk zvieratka potvrdime kldvesom Enter.

5. Ked priddme 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 dalsSie prikazy.

6. Nakoniec program nechdme prehrat (vykonat) kidvesom F5.
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Zapamataj si!

e Prikaz Zahraj vyvoldme aj kldvesovym prikazom Alt+P.

e \ytvoreny program prehrame kldvesom F5.

Uloha 5

Misko bol cez vikend u starych rodi¢ov a spoznal nové domdce 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, stlaéime kldves F12. Zobrazi sa dialégové okno,

v ktorom zvolime prie¢inok a nazov suboru.

e Cely program zmaZzeme pomocou klavesového prikazu Ctrl+F4.

Uloha 6

Teraz vyskisame prikaz Povedz. Chceme, aby nas 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 nasledujiceho
policka a napiSeme pozdrav, ktory mad pocitac povedat.

3. Potom sa tabuldtorom presunieme na tlacidlo Potvrdit a stlaime 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
defi. 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 uloZz podla pokynov ucitela
a potom ho zmaz.

Uloha 8

Na Skolskom vylete vZOO sa deti zoznamili s r6znymi zvieratkami. Vytvor program, ktory prehra
ozvuceny pribeh o vylete do ZOO. V pribehu o kazdom zvieratku najskoér 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¢ najskor vyslovil nazov zvieratka
a potom prehral jeho charakteristicky zvuk.
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Alan = [m] X
Stbor 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(Vedra nas sa ozvala krava.)

Povedz(Vo vefkom jazere sa cfapotala kacka.)

Povedz(Nad vodou lietal nejaky vtak.)

Zahraj(prasa)

Zahraj(sliepka)

Zahraj(koza)

Zapamataj si!

e Ked chceme otvorit hotovy program, stlaéime Ctrl+O. Zobrazi sa dialdgové okno,

v ktorom zvolime prie¢inok a ndzov suboru, ktory chceme otvorit.

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

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

v ktorej si méZzeme zvolit, & 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 vlastnu rozhlasovu 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 ulozZit do svojho prie¢inku v pocitaci. Na konci hodiny pribeh
prehras svojim spoluziakom a uvidis$, ako sa im bude pacit.

3.3 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 mnaukaju jedno po druhom. Vytvorte program, v
ktorom sa desatkrat za sebou prehra zvuk mriaukajdcej macky.

Ndvod

1. Program mdéZeme vytvorit tak, Ze desatkrdt vloZime 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
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3. Zaddme Cislo, ktoré urcuje, kolkokrdt sa mad 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 vloZime, sa pridd za tento
riadok, t.j. do tela cyklu.

Alan — [m] X
Subor  Prikaz  Nastavenia  Aktivity

Opakuj 10 krat

Koniec Opakuj

5. Po vioZeni prikazu Zahraj do tela cyklu ostane oznaceny riadok s tymto prikazom, teda dalsi
prikaz sa opdt vloZi do tela cyklu za posledne vioZeny 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 nahodne
zvolenych zvierat. PouZi prikaz Opakuj a v kategérii 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).
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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.

3.4 Prikaz Otazka

Doteraz sme vytvarali programy, v ktorych sa prikazy vykonavaju vSetky zaradom od zaciatku az do
konca programu. Teraz sa nautime, ako vytvorit program, v ktorom sa pocita¢ az pocas behu
programu rozhodne, ktora postupnost instrukcii sa vykona a ktora nie. Poéita¢ 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 odpovies
Ano a ¢o sa stane v opaénom pripade. Pozri si ako vyzera program.

Alan o O =
Subor 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, & vonku préi. Ak bude odpoved na otazku Ano, pocitad
povie Zober si dazdnik, v opacnom pripade pocitac povie DdZdnik nechaj doma.

Ndvod

1. Prikaz Otdzka vioZime do programu tak, Ze v aplikaénej 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.
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Polozte otazku

|F’0I0ite otazku |

|Pr§imnku‘? |

Poterdit Zrusit

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

Alan — Od K
Sibor Prikaz MNastavenia  Aktivity
Otazka(Prsi vonku?)
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. Vlozime prikaz Povedz(Zober si daZdnik). Po jeho vioZeni ostane oznaceny tento prikaz, teda
dalsi prikaz sa opdt vioZi 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

Sibor Prikaz Nastavenia  Aktivity
Otazka(Prsi vonku?) je ano

PovedziZober si déidniki

Koniec Otazky
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6. VloZime prikaz Povedz(DdZdnik nechaj doma). Po jeho vioZeni ostane oznaceny tento prikaz,
teda dalsi prikaz sa opdt vioZi 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

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

8. 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 poloZzenu otazku odpovies

Ano a ¢o sa stane v opaénom 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(Aké zvieratko to bolo? Kadka?) 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
kladne, pocita¢ povie: Tak podme aozve sa zvuk niekolkych hudobnych nastrojov. V opaénom
pripade pocitac povie: Péjdeme teda do ZOO a ozve sa zvuk niekolkych zvierat.

3.5 Vlastny prikaz

V niektorych programoch potrebujeme, aby sa nejaka postupnost prikazov vykonala viackrat, ale na
réznych miestach programu. Vtedy je vyhodné pouZzit takzvanu proceduru.
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Procedira je pomenovand postupnost prikazov. Ak si vytvorime procediru, 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 sibor 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 proceddru, ktora bude obsahovat dva prikazy: Povedz (Haja, haja, haj,)
a Povedz (uspat sa mi daj). Tato proceduru nazvi ako Haja. Vytvor program, ktory povie
celd uspavanku, ale vsade tam, kde sa hovori text Haja, haja, ... pouzijeS 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.)

Procedura

Subor  Prikazy
Povedz(Haja, haja, haj,
Poved Na 5 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.
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Procedura

Sdbar | Prikazy

Ulozit Fl2 o
Zmazat prikaz Del =t 5V,
[ Zmazat program  Ctrl+F4 da -

Zavriet’ ‘l

6. Do programu sa pridd prikaz Procedura (Haja).

Alan s O X
Subor 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 opdit
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 kldvesu 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 basni¢ka o predavacke.
VSimnime si, Ze sa na roznych miestach niekolkokrdt opakuje text Vyberte si, ¢o len chcete! S
prdzdnou taskou nepdjdete. V programe Alan vytvor proceduru, ktora bude obsahovat dva prikazy:
Povedz (Vyberte si, ¢co len chcete!) a Povedz( S préazdnou taskou
nepdjdete.). Tuto proceduru nazvite ako Vyberte. Vytvor program, ktory povie celd basnicku, ale
vsade tam, kde sa hovori text Vyberte si ... pouzi proceduru Vyberte.

Uloha 23

Vytvor program, ktory zahra nejaku skladbu, v ktorej je na ré6znych miestach opakujici sa refrén.
Postupnost prikazov, ktora zahra refrén vytvor ako proceduru. Pouzi zvuky z kategdrie Noty.

3.6 Hl'adanie a opravovanie chyb v programe
Uloha 24

Otvor si subor 1.data. Je viom 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 neda zmenit parameter prikazu — je potrebné cely chybny prikaz vymazat
a na jeho miesto vloZit spravny prikaz.

Povedz (Boli sme na vylete v Z00O. Spoznali sme nové zvieratké.)
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Povedz (Najprv na nas zareval medved hnedy.)
Zahraj (medved)
Povedz (Vedla na nas cCakala drobnéd opica.)

Zahraj (mys)

Povedz (Pre$li sme aj okolo statného tigra.)
Zahraj (v1lk)

Povedz (V ZOO mali aj zvieratd z farmy. )

Zahraj (sliepka)
Povedz (O kusok dalej sa péasli kravy a ovce.)
Zahraj

Zahraj

(

(

(

(

(

(

(

Povedz (Videli sme niekolko sliepok.)
(

(

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

Uloha 25

Otvor si sibor 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 nema?, prikazy moéze$ iba pridavat.
Opraveny program uloz podla pokynov ucitela.

Povedz (Prvy defi dovolenky sme pri3li k moru. Sum mora bolo
pocut vSade okolo.)

Zahraj (more)

Povedz (Niektoré dni dost fukalo.)

Povedz (Vecer hravala vonku na terase hudobna skupina.)

Povedz (Jeden c¢len skupiny hral na gitare.)

Povedz (Dalsi hral na saxoféne.)

Povedz (Treti ¢len hral na husliach.)

Povedz (V izbédch sa nédm dobre spalo, jednu noc vSak bolo pocut z
vedlajse] izby strasné chréapanie.)

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

Zahraj (plac)

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

Uloha 26

Otvor si subor 3.data. Je viom 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 Styrikrat zvuk gongu.)
Opakuj 3 krat
Zahraj (Gong)
Koniec Opakuj
Povedz (Potom prisiel prvy hudobnik a zahral kratke sdélo na
gitare.)
Zahraj (bicie)

(
Povedz (Potom sa tam vystriedalo vela nadanych sttaziacich.)
Povedz (Zaznela gitara, organ i saxofén.)
Zahraj (gitara)
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Zahraj (saxofdn)
Povedz (Na zaver celej sutaze, ked sa wvyhléasil wvitaz, eSte
trikrat zaznel zvuk kréasnej harfy.)
Opakuj 3 kréat
Zahraj (bicie)
Koniec Opakuj
Uloha 27

Opat otvor subor 3.data. Diskutujte so svojim spoluziakom o tom, kolkymi r6znymi sp6sobmi sa da
program opravit tak, aby fungoval spravne.

Uloha 28

Otvor si subor 4.data. Je viom 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 pocut mnoho rdznych zvieratiek.)
Opakuj 2 kréat
Zahraj (krava)
Koniec Opakuj
Opakuj 3 krat
Zahraj (krava)
Koniec Opakuj
Opakuj 3 krat
Zahraj (koza)
Koniec Opakuj
Opakuj 4 krat
Zahraj (koza)
Koniec Opakuj
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
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Zahraj (prasa)
Koniec Opakuj
Opakuj 5 kréat
Zahraj (sliepka)
Koniec Opakuj
Povedz (To bude na farme veselo!)
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4 Ulohy zo stitaze Informaticky bobor

V tejto kapitole su Ulohy zo sutaze Informaticky bobor s algoritmickym zameranim. Pri ich rieSeni nie
je potrebny potitat. Mbéze$ si ich nechat vytladit na Braillovej tlagiarni. Ulohy st tematicky
usporiadané podla toho, Ci je ich cielom ovladanie robota, kddovanie a Sifrovanie, urCovanie poradia,
¢i tvorba planu na nejaku ¢innost.

4.1 Ovladame robota
Uloha 1

Kresliaci robot pozna prikazy:
krok — urobi krok smerom, ktorym je natoceny
vpravo — otoc€i sa na mieste vpravo,
vlavo — otoci sa na mieste vlavo,

opakuj Cislo [prikaz prikaz ...] — robot zopakuje prikazy v zatvorkach tolkokrat, kolko udava
Cislo pred zatvorkou

Ktorym z tychto prikazov nakresli robot obdiznik?

A. opakuj 4 [krok vIavo]

B. opakuj 2 [krok krok vIavo krok vIavo]

C. opakuj 2 [krok krok vlIavo krok vpravo]

D. opakuj 2 [krok krok vIavo krok krok vpravo]

Uloha 2

Kresliaci robot pozna prikazy:
dopredu pocet — prejde pocet krokov smerom, ktorym je natoceny
vpravo uhol — otoci sa na mieste o dany uhol vpravo,
vlavo uhol — otoci sa na mieste o dany uhol vlavo,

opakuj cislo [prikaz prikaz ...] — robot zopakuje prikazy v zatvorkach [prikaz prikaz ...]
tolkokrat, kolko udava cislo

Ktorym z tychto prikazov nakresli robot Stvorec?

A. opakuj 4 [dopredu 40 vIavo 90 dopredu 20 vIavo 90]
B. opakuj 4 [dopredu 40 vIavo 90 dopredu 20 vpravo 90]
C. opakuj 4 [dopredu 40 vIavo 90]

D. opakuj 4 [dopredu 40 vIavo 90 dopredu 40 vpravo 90]

Uloha 3
Lienka je robot, ktory pozna prikazy:
krok ¢islo — urobi tolko krokov smerom, ktorym je natoceny, kolko udava cislo

vpravo — otoci sa na mieste vpravo,
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vlavo — otoci sa na mieste vlavo,

opakuj cislo [prikaz prikaz ...] — robot zopakuje prikazy v zatvorkach tolkokrat, kolko udava
Cislo pred zatvorkou

Ktorym z tychto prikazov nakresli lienka obdiZnik s rozmermi 2 krat 3 kroky?

A. opakuj 2 [krok 3 vIavo krok 3 vIavo]
B. opakuj 2 [krok 2 vIavo krok 2 vpravo]
C. opakuj 2 [krok 2 vIavo krok 3 vlIavo]
D. opakuj 2 [krok 3 vIavo krok 2 vpravo]

Uloha 4

Tomas vymyslel robota, ktory dokaze kreslit vodorovné azvislé ciary. Robot sa da ovladat
postupnostou Cisel nasledujicim spésobom.

Prvé &islo je dizka ¢iary, ktord ma robot nakreslit zvislym smerom (hore - ak je &islo kladné,
dole - ak je Cislo zaporné)

Druhé é&islo je dlzka ¢iary, ktord ma robot nakreslit vo vodorovnom smere (vpravo - ak je Cislo
kladné, vlavo - ak je Cislo zaporné)

Tretie Cislo udava dalsiu zvislu ¢iaru

7 vz

Stvrté ¢&islo udava daliu vodorovnu
Napriklad podla nasledujticej postupnosti &isel robot nakresli obdiznik.

2, 1, -2, -1
Ktora z nasledujlcich postupnosti nie je popisom pre nakreslenie Stvorca?

A.1,1,-1,-1
B. 1, -1,-1,1
c.-1,1,-1,1
D. -1,-1,1,1

Uloha 5

Korytnacka Kasandra Zije na svojom pozemku velkosti 4 krat 4 poli¢ka. Kazdy vecer musi prejst cely
svoj pozemok, aby skontrolovala Urodu. Zacina na policku, ktoré je v favom hornom rohu pozemku
(pozemok si predstavte ako tabulku) a postupuje podla zadanych instrukcii. Kazda insStrukcia
obsahuje slovo a dislo. Slovo udava smer, ktorym sa ma Kasandra posunut a ¢islo urcuje, o kolko
poli¢ok sa ma v danom smere posunut. Napriklad prikaz vIavo 4 znamend, Ze sa ma posunut o 4
policka vlavo.

Vyber postupnost styroch instrukcii, ktord ma Kasandra dvakrat zopakovat, aby presla cely pozemok.

A. vpravo 4, dole 1, vlIavo 4, dole 1
B. dole 4, vpravo 1, hore 4, vpravo 1
C. vpravo 3, dole 1,vIavo 3, dole 1
D. vpravo 3,dolel, vIavo 3, hore 1
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4.2 Plan cinnosti
Uloha 6

V internetovej kaviarni maju jeden pocitac, jednu tlaciaren a jeden viazaci stroj. Zakaznici si tu mézu
kupit a stiahnut knihu z internetu, a hned'ju aj vytlacit a zviazat.

Do kaviarne prisli naraz traja kamarati a chcud spolu ¢o najskor odist. Kazdy si chce stiahnut, vytlacit a
zviazat inu knihu.

Stiahnutie kazdej knihy trvd 10 minut, vytlacenie 10 minut a aj zviazanie 10 minut.

Operécie, ktoré nevyzaduju to isté zariadenie, sa daju robit aj sucasne, napr. kym sa prvému z nich
kniha tlaci, druhy si méze stahovat svoju knihu.

Najmenej kolko ¢asu musia stravit v kaviarni, kym mézu spolu odist so svojimi knihami?

A. 50 minut
B. 40 minut
C. 90 minut
D. 30 minut

Uloha 7

Janka vari obed pre svojich priatelov. Chce uvarit polievku, méso v paradajkovej omacke a zemiaky.
Obed bude varit na dvoch hordkoch — pravom a lavom.

Janka vie, Ze:

uvarit zemiaky trva 30 minut,

polievka sa uvari za 80 minut,

omacka sa uvari za 10 minut,

maso sa vari 60 minut, ale musi sa varit v uz uvarenej omacke.
Ako musi Janka varit obed, aby bol hotovy za 90 minut?

VIavo najprv zemiaky, potom polievku; vpravo najprv omacku, potom méaso
VIavo najprv omacku, potom polievku; vpravo najprv zemiaky, potom méso
VIavo najprv maso, potom polievku; vpravo najprv zemiaky, potom omacku

oo w >

VIavo najprv maso, potom zemiaky; vpravo najprv omacku, potom polievku
Uloha 8

Stvorélenna rodina chce prejst cez tmavy tunel. Cez tunel méZu ist naraz maximalne dvaja a vidy
musia mat baterku. Rodina ma len jednu baterku.

Jednotlivym ¢lenom trva cesta cez tunel nasledovne:

mama — 20 minut
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otec — 25 minut
dcéra Anna — 10 minut
syn Bruno — 5 minut

Za aky najkratsi ¢as dokaze prejst cez tunel celd rodina?

A. 45 minut
B. 80 minut
C. 65 minut
D. 60 minut

4.3 UrcCujeme poradie
Uloha 9

Bobor Dodko si pripravil prezentdaciu o skolskom vylete. Na chvilu vSak od pocitaca odisiel a mladsia
sestra mu zatial pomiesala snimky. Ked' sa vratil naspat, jednotlivé snimky obsahovali nasledujice
Udaje:

Prva snimka: Prehliadka mesta
Druhd snimka: Podakovanie
Tretia snimka : Nazov prezentacie
Stvrtd snimka: Cesta domov

Piata snimka: Zaciatok cesty

V nasledujucich riadkoch doplii za dvojbodku spravny obsah pre jednotlivé snimky tak, aby boli
v spravnom poradi.

Prva snimka:
Druha snimka:
Tretia snimka:
Stvrta snimka:
Piata snimka:
Uloha 10

Stroj na zmrzlinu vyraba vidy iba trojkopcekovi zmrzlinu a dodrZiava pri tom rovnaky systém pri
zoradovani kopcekov. Prvé dve zmrzliny mali nasledujuice poradie kopcekov:

Prva zmrzlina: jahodov3, vanilkova, ¢okolddova
Druha zmrzlina: ¢okoladova, jahodov3, vanilkova

Aké bude poradie kopcekov v tretej zmrzline?
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vanilkova, jahodov4, ¢okoladova
cokoladova, vanilkova, jahodova
vanilkova, ¢okoladova, jahodova

oo w® >

vanilkova, vanilkova, jahodova
Uloha 11

Na deviatom poschodi nastupili do vytahu traja bobry. Jeden ide na prvé poschodie, druhy na
Sestnaste a treti na dvadsiate poschodie.

V akom poradi ma vytah navstivit prvé, Sestndste a dvadsiate poschodie, aby presiel ¢o najkratsiu

cestu?
A. 16,20,1
B. 20,16,1
C. 1,16,20
D. 16,1, 20
Uloha 12

Mama bobrica ma styri malé bobry:
trojro¢nu Anitu, patroéného Bruna, sedemrocného Cyrila a jedendstrocnd Danku.

Malé bobry maju zubné kefky zavesené v kipelni od najmensej po najvacsiu. Raz vecer si ich omylom
dali na nespravne miesta. Ked prisla mama bobrica, kefky nasla uloZzené v takomto poradi:

Anitina, Cyrilova, Brunova, Dankina.
Ktoré dve kefky musi mama bobrica vymenit, aby boli zavesené v spravnom poradi?

Brunovu a Dankinu
Cyrilovu a Brunovu
Dankinu a Anitinu

oo w»

Anitinu a Cyrilovu
Uloha 13
Na ulici v Bobrove st obchody v takomto poradi:
zelovoc, pekaren, masiarstvo, cukraren, mliekaren.
Bobor Kubko ma kupit:
mlieko, chlieb, slaninu, hrozno a zakusky.

Mamicka mu napisala na papier zoznam tychto veci v takom poradi, aby sa na ulici nemusel pre nic¢
vracat. Ako vyzeral tento zoznam?

A. Hrozno, mlieko, slanina, chlieb, zakusky
B. Hrozno, chlieb, mlieko, slanina, zakusky
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C. Hrozno, chlieb, slanina, zdkusky, mlieko
D. Slanina, chlieb, hrozno, zakusky, mlieko

Uloha 14
V bagetérii pripravuju syrové a sunkové bagety dvaja pracovnici.
Prvy vyrobi syrovu bagetu kazdych 5 minut a druhy vyrobi Sunkovl bagetu raz za 7 minut.

Bagety ukladaju na tacku po 8 kusov vtakom poradi, vakom ich vyrobia. Obaja pracovnici zacali
pripravovat bagety sucasne.

Aké bolo poradie bagiet na prvej tacke?

syrova, Sunkova, syrova, Sunkova, syrova, Sunkova, syrovd, Sunkova

A

B. syrova, sunkova, syrova, Sunkova, Sunkova, Sunkova, syrova, syrova
C. syrova, syrova, syrova, syrova, Sunkova, sunkova, sunkova, Sunkova
D

syrova, Sunkova, syrova, Sunkova, syrova, syrova, Sunkova, syrova
Uloha 15

V Bobrove maju vyrobnu linku na vyrobu kolacikov. Prisady do koldcikov sa pridavaju cez tri ré6zne
otvory.

Cez prvy sa pridavaju orechy, cez druhy hrozienka a cez treti cokolada.
Zlozenie vysledného kolacika zavisi od toho, ktoré otvory su pocas jeho vyroby otvorené.
Vyrobna linka je naprogramovana tak, Ze otvory sa otvaraju a zatvaraju nasledujicim sp6sobom:
Otvor s orechmi — 2 minuty zavreté, 2 minaty otvorené
Otvor s hrozienkami — 1 minuta zavreté, 1 minuta otvorené
Otvor s ¢okoladou — 4 minuty otvorené, 4 minuty zavreté
Aké kolaciky bude linka vyrabat pocas tretej minuty?

Orechové
Orechovo-hrozienkovo-¢okolddové
Orechovo-¢okoladové

oo w»

Hrozienkovo-¢okoladové
Uloha 16

Filip vymyslel zaujimavu hru s kartami. Zuzke, Miskovi a Jankovi rozdava karty. Kazdy z nich vezme
kartu a polozi ju na vrch kopy pred sebou. Filip si ukladanie karticiek zapisuje.

Napriklad zapis Zuzka — 5, Zuzka — 3 znamena, Ze Zuzke dal najprv karticku s ¢islom 5 a potom
karticku s ¢islom 3. Na vrchu jej kopy je karta s ¢islom 3, ktord Zuzka poloZila ako poslednd.

Filip si poznacil takyto zapis: Zuzka — 3, Misko — 5, Zuzka — 6, Misko — 8, Janko — 1, Zuzka — 3.
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K mendm spoluZiakov napis Cisla kariet, ktoré su na vrchoch ich kop.

Zuzka:

Janko:
Uloha 17
Tri bobry hrabu bobriu noru. Kazdy z nich sa Specializuje na iny typ nory:
Anna hrabe nizke nory s dikou 5 metrov,
Benjamin hrabe nizke nory s dizkou 10 metrov,
Cyril sa Specializuje na hrabanie vysokych nor.
Bobry sa pri hrabani nory striedali v rovnakom poradi a nakoniec mala ich nora nasledujtce useky:
nizka s dizkou 5 metrov,
vysoka,
nizka s dizkou 15 metrov,
vysoka,
nizka s dizkou 15 metrov,
vysoka,
nizka s dizkou 10 metrov.
V akom poradi sa bobry striedali pri hrabani nory?

Cyril — Benjamin — Anna
Anna — Benjamin — Cyril
Benjamin — Cyril — Anna

oo w»

Anna — Cyril -Benjamin
Uloha 18

Janka je velkd vymyselni¢ka arozhodla sa pre svojho brata Ivka vytvorit Ciselného hada. Najskér
poskladala svojho hada takto:

7,9,1,3,5,8.

Potom zacala vytvarat nového Ciselného hada pre Ivka. Zobrala Cislo z lavého (L) alebo z pravého (P)
konca svojho hada. Toto Cislo vidy dala na pravy koniec nového hada. Po umiestneni vSetkych Cisel
vznikol pre Ivka takyto had:

8,5,7,3,1,9.
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Ako brala Janka Cisla z pévodného hada?

P,P,LLP,P
LLPPLP
P,P,LPPL
LPPLPP

oo w® >

4.4 Kédujeme a Sifrujeme
Uloha 19

Bobor Miso v programe na spracovanie textu napisal text Bobor plava
Potom stlacil tlacidlo Otoc text. Text sa zmenil tak, Ze bol cely napisany po pismenach odzadu.

Potom stlacil tlacidlo Otoc slova. Text sa zmenil tak, Ze kazdé slovo ostalo na svojom mieste, ale bolo
napisané odzadu.

Ako vyzeral text?

Bobor plava
plava Bobor
avalp roboB

o0 w >

roboB avalp
Uloha 20
Mato a Adam kéduju slova podla nasledujicich pravidiel.

Slovo najskor otocia, potom prvé dve pismena daju na koniec a napokon kazdé pismeno nahradia
pismenom, ktoré po nom nasleduje v abecede (napr. A nahradia pismenom B, B nahradia pismenom
C,..., Y nahradia pismenom Z, Z nahradia pismenom A)

Napriklad slovo JAZERO sa najskor otoci a vznikne slovo OREZAJ, potom sa prvé dve pismena presunu
na koniec a vznikne slovo EZAJOR, potom sa pismend nahradia nasledujucim pismenom v abecede
a vznikne slovo FABKPS.

Mato chce poslat Adamovi spravu ,,BOBOR".

Co mu posle?

A. ANAQN
B. SPCPC
C. CPCsP
D. CPCPS

Uloha 21

Jano, Ivan, Anna a Zita sa v Skole dozvedeli, Ze existuju mena, ktoré su abecedné. Znamena to, Ze sa
toto meno da zostavit zo vSetkych jeho pismen nasledujdcim postupom:

Prvy krok: Zorad' pismena v mene podla abecedy.
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Druhy krok: Zober prvé pismeno a poloz ho na miesto, kde za¢nes vytvarat meno.

Treti krok: Zober nasledujice pismeno a pridaj ho viavo alebo vpravo od vytvaraného mena.

Opakuj treti krok dovtedy, kym zoberie$ vietky pismena z abecedného usporiadania.
Napriklad meno SAMO je abecedné a postup, ktorym ho ziskame je nasledovny:

AMOS

A

AM

AMO

SAMO

Ktory zo spoluZiakov ma abecedné meno?

A. IVAN
B. ANNA
C. JANO
D. ZITA
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Zoznam prikazov

Robotické hracky

Tlac¢idlo DOPREDU - v¢ielka si zapamata, Ze ma prejst o jedno policko vpred
Tlacidlo VZAD — véielka si zapamita, Ze ma zacuvat o jedno poli¢ko vzad
Tlacidlo VLAVO - véielka si zapamatd, Ze sa ma na mieste otocit vlavo
Tlac¢idlo VPRAVO — vcielka si zapamita, Ze sa ma na mieste otodit vpravo
Tlacidlo PAUSE — véielka si zapamaéta, ze ma docasne pozastavit pohyb véely
Tlacidlo GO — véielka vykona postupnost zapamatanych ukonov

Tlacidlo CLEAR — v¢ielka zabudne vietky zapamatané ukony

Reliéfna tabul'’ka

Dopredu alebo DP — v¢ielka prejde o jedno policko dopredu

Vzad alebo VZ — véielka prejde o jedno poli¢cko dozadu

Vlavo alebo VL — v¢ielka sa na mieste otoci vliavo

Vpravo alebo VP — vcielka sa na mieste otoci vpravo

Cislo prikaz — zadany prikaz sa vykona tolkokrat, akd je hodnota &isla pred nim

Cislo (postupnost prikazov) — zadana postupnost prikazov v zatvorke sa vykona tolkokrat, aka je
hodnota ¢isla pred zatvorkou

Programovacie prostredie Alan

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 sutboru

Ctrl+0 — nacitat program zo stboru

Ctrl+F12 — zmazat cely program

Delete — zmazat aktualny prikaz

Klaves Application — presun aktudlneho prikazu v programe

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