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Uvod

Tento metodicky text je urCeny pre ucitelov nevidiacich ziakov niZzSiecho sekundarneho
vzdelavania. Ciel'om je poskytnit’ im navod na to, aby dokazali atraktivnhym sposobom ucit’
programovanie ~ pomocou  fyzického  programovaciecho jazyka Code  Jumper
(https://codejumper.com/). Tento jazyk vyvinuli v Microsoft Research Lab - Cambridge
v ramci projektu Torino. Obsahuje hmatovo odliSitelné diely predstavujuce jednotlivé
prikazy, z ktorych mé6zZeme jednoduchym spajanim vytvarat sekvencie prikazov.

Tento metodicky material bol vytvoreny tak, aby umoznoval rozvijat algoritmické myslenie
a programatorské zruc¢nosti nevidiacich ziakov konstruktivistickym spdsobom. To znamena,
ze pontka dostatok uloh s gradovanou naro¢nostou. Pri ich rieSeni nie je potrebny vyklad
ucitel’a, ale jeho intervencia by mala mat’ formu vhodnych otazok, ktoré Ziaka navadzaji na
riesenie.

Odporucame, aby sa ulitel zoznamil s programovacim jazykom Code Jumper vopred
a doplnil do neho kategorie zvukov potrebné pre rieSenie tloh. Vsetky kategorie zvukov sa
daju stiahnut’ zo stranky http://vin.edu.fmph.uniba.sk/prostredia.html. Instrukcie tykajace sa
pridavania vlastnych zvukov st v Castiach Priloha — Popis prostredia aplikacie Code Jumper,

Priloha — Zoznam kategorii zvukov k priloham.

Metodicky material obsahuje jedenast’ kapitol. Kazda kapitola je koncipovana ako metodicky
navod na jednu vyucovaciu hodinu. Téato ¢asova dotécia je vSak iba orientacnd. Potrebny Cas
zavisi od poctu ziakov v skupine, od ich zru€nosti a ucitel'ovych skusenosti.

Z hladiska vstupnych vedomosti a zru¢nosti ziakov, nie su potrebné ziadne predchadzajuce
vedomosti z oblasti prace s pocitacom a S programovanim.

Z hladiska potrebného technického vybavenia, okrem fyzického programovacieho jazyka
Code Jumper, je potrebny pocita¢ alebo tablet so systémom minimalne Windows 10 alebo
tablet so systtmom Android, ktory podporuje pripojenie zariadenia Code Jumper cez
Bluetooth. Informacie o moznostiach zaktpenia jazyka Code Jumper su na stranke
https://codejumper.com/.

Odporucame, aby s jednou sadou jazyka Code Jumper pracovali maximalne traja Ziaci, ktori
sa pri rieSeni uloh striedaji. V tejto malej skupinke mézu byt Ziaci sréznymi typmi
zrakového postihnutia (slabozraki, nevidiaci), ale aj intaktni.

Prajeme prijemnu zabavu pri rieSeni uloh. Nahravky hotovych programov, ktoré maju Ziaci
vytvorit sa daji stiahnut zo stranky http://vin.edu.fmph.uniba.sk/prostredia.html.
Odporucame ich prehrat’ ziakom predtym ako budi riesit’ jednotlivé ulohy.
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Hodina 1 - Zoznamenie s jazykom Code Jumper
Ciel

e Porozumiet pojmom prikaz (presne zadany), sekvencia prikazov (dolezité je poradie),
program (sekvencia dohodnutych prikazov zadanych v spravnom poradi)
e Vytvorit’ program pozostavajuci zo 4 az 8 zékladnych prikazov

Priebeh hodiny

Motivacia

Povieme ziakom, ze sa nasledujacich par hodin budeme hrat’ na programatorov. Spytame sa
ziakov, ¢o si myslia, ze robia programatori. Asi kazdého napadlo, ze programatori
programuji. Povieme, ze budeme programovat’, ale najprv sami vykoname jednoduchy
program. Mézeme sa chvil'u rozpravat’ o tom, ¢o je podl'a nich program a kto ho obyc¢ajne

vykonava.

Uloha 1 - Karti¢kova aktivita

Vezmeme karti¢cky znazornené na obrazku (treba ich mat’ vytlacené v Ciernotlaci aj
Braillovom pisme) a ziaci buda postupne vykonavat’ to, ¢o je na nich napisané.

Tleskni Dupni

Loskni | Zapiskaj

Zaklop | Zapipgj

Stekaj | Mhaukaj

Mékaj Kvikaj

Postupne kazdému zo Ziakov dadvame niekol’ko (3 az 5) kartiCiek a ziaci maju vykonat’, €o je
na nich napisané v tom poradi, v akom st karti¢ky zoradené.

Uloha 2 - Zoznamenie s jazykom Code Jumper

Ukazeme ziakom Code Jumper - zakladny modul a jeden prikazovy modul Zahraj a nechame
ich, aby si ich ohmatali.

Zakladny modul Prikaz Zahraj




Vyzveme Ziakov, aby pripojili prikazovy modul do konektora na pravej strane zakladného
modulu (Thread 4 / Animals) a stla¢ili tla¢idlo Start (velké s trojuholnikom). Budeme
diskutovat’ o tom, ako to funguje. Nech ziaci skusia pripojit’ d’alsi prikazovy modul Zahraj a
opit’ stla¢ia tla¢idlo Start. Potom nech Ziaci nastavia iné zvuky na zapojenych dvoch
prikazovych moduloch (ota¢anim vacsicho kolieska na moduloch). Nech skusia vytvorit
program so Styrmi prikazovymi modulmi. Napriklad nasledujtici program.

Thread 4

PLAY | Cat |for )

PLAY [ Dog |for )

PLAY ' Rooster |for )

PLAY | Sheep |for

End Thread

Zapojenie modulov bude vyzerat’ nasledovne.

Uloha 3 - Stupnica

Do vlakna 1 (Thread 1) nastavime zvuk klavira (Sound Category — Midi instruments, Sound
Set - Piano). Nechame Ziakov zapojit’ 8 prikazovych modulov Zahraj a nastavit’ na nich tony
tak, aby sa po stlaceni tlacidla Start zahrala stupnica.



PLAY ( G5 | for (1 beat )
PLAY [ A5 |for (1 beat )
PLAY (B5 | for (1 beat )
PLAY ( 6 for (1 beat )

End Thread

Uloha 4 - Pieseii

Sikovnejsi Ziaci mozu naprogramovat’ jednoduchti melodiu, v ktorej buda mat’ vietky tony
rovnaku dlzku. Napriklad to mdze byt pieseit My sme mali muzikanti.

n '3 ﬂ
- o o L 4 L 4 o
My sme ma - Ii mu - zi - kan - i,

THREAD 1 §:T008

END THREAD

Zaver

Zhodnotime pracu ziakov. Povieme im, ze vytvarali svoje prvé programy. Opytame sa, ¢o je
to program. Dolezité je, aby v ich odpovedi zaznelo, ze je to postupnost’ dohodnutych
prikazov usporiadanych v spravnom poradi - iné poradie da iny vysledok.



Hodina 2 - Parametre prikazu

Ciel
e Porozumiet’ pojmu vlastnost’ (parameter) prikazu
e Vediet nastavit’ typ zvuku a diZku jeho trvania
e Zostavit’ postupnost’ prikazov s roznymi vlastnost’ami

Priebeh hodiny

Opakovanie
Zopakujeme si, ¢o sme robili na predchadzajticej hodine.

e Vytvarali sme program pomocou prikazovych modulov z jazyka Code Jumper.
e Naucili sme sa, ¢o je to prikaz a ¢o je program.
e Vytvorili sme niekol’ko programov

o postupnost’ zvukov (pes rozbil sklo a jeho pan povedal Oh, no!)

o  postupnost’ tonov — stupnicu, piesen

Motivacia

Povieme ziakom, ze na predchadzajicej hodine sme v programoch zorad’ovali zvuky, ktoré sa
budi prehravat, ale neurcili sme ako dlho budu zniet'.

Povieme ziakom, Ze ked’ rano vstant, tak vedia, ako dlho mo6zu byt’ v kpelni, ako rychlo
maju zjest ranajky, kol’ko im ma trvat’ cesta do Skoly, aby nezmeskali. V Skole tiez maju na
kazda hodinu presne ur¢eny ¢as. Popis kazdej ¢innosti, ktori maju vykonat’, ma dve Casti — ¢o
maju robit” a kol’ko to ma trvat’.

Uloha 1 - Karti¢kova aktivita

Vezmeme karticky zndzornené na obrazku (treba ich mat’ vytla¢ené v Ciernotlaci aj
Braillovom pisme) a Ziaci budu postupne vykonavat’ to, ¢o je na nich napisané. Kazdy prikaz
ma dve Casti — Co treba spravit’ a kol’ko krat to treba spravit'.

Postupne kazdému ziakovi dame niekol’ko (3 az 5) karti¢iek a ziaci maju vykonat’, ¢o je na
nich napisané v tom poradi, v akom st karticky zoradené.



Tlieskaj Dup

1 2
Liskaj Piskaj

3 4

Klop Pipaj

1 2
Stekaj MiAaukaj

3 4
Mékaj Kvikaj

1 2

Uloha 2 - Experimentovanie

Povieme Ziakom, Ze uz na minulej hodine sa pytali, na ¢o slizi druhé koliesko na prikazovom
module Zahraj. Po kartickovej aktivite ich mozno napadne, Ze pomocou tohto kolieska
nastavujeme dizku trvania zvuku.

Do vlakna 1 (Thread 1) nastavime zvuk klavira (Sound Category — Midi instruments, Sound
Set - Piano). Nechame ziakov, aby sami experimentovali s prikazovymi modulmi. Najprv si
pripoja jeden prikazovy modul, napriklad do konektora Piano a vyskuSaji nastavovat’ rozne
tony a ich dizky.

Uloha 3 - Jednoducha melédia

Ziakom prehrame melédiu piesne Twinkle, twinkle (zo zvukového suboru alebo z telefonu)
a ziaci budt vytvérat tato melédiu. Dizky vietkych tonov su rovnaké. Ziaci by mali na to
prist’ sami.

Opytame sa ziakov:

e Korlko prikazov budeme potrebovat’?
e Preco tol'ko prikazov?
e Aké¢ vlastnosti (parametre) nastavime jednotlivym prikazom? Preco?



PLAY Cb for %% abeat

PLAY Cb5 |for| ¥ abeat

PLAY G5 |for Y abeat
PLAY G5 |for Y% abeat
PLAY AS for| 2 abeat

PLAY AS for| 2 abeat

PLAY G5 |for Y abeat

Uloha 4 - Komplikovanej$ia mel6dia
Nechéme Ziakov vytvorit melédiu piesne Medved’ku, daj labku. Ziakom prehrame melddiu
piesne zo zvukového stboru alebo z telefonu. V tejto piesni su rozne dizky tonov.

PLAY C5 for| 1 beat
PLAY

for 1 beat

PLAY  ES5 for| 2 beats

PLAY ES5 for 1 beat

PLAY for 1 beat

PLAY C5 for| 2 beats

Opét’ sa ziakov budeme pytat’:

e Korlko prikazov budeme potrebovat’™?
e Preco tol’ko prikazov?
e Aké vlastnosti (parametre) nastavime jednotlivym prikazom? Preco?



Uloha 5 - Basnic¢ka
Prehrame Ziakom piesen JingleBells (z telefonu alebo z audio suboru). Ziaci budd vytvarat
tito piesen. Musime vsak v niektorom vlakne nastavit’ kategoriu Sample Sounds / JingleBells.

Opytame sa ziakov:

e Kolko prikazov budeme potrebovat™?
e Preco tol’ko prikazov?
e Aké vlastnosti (parametre) nastavime jednotlivym prikazom? Preco?

THREAD 2 B vy : 00

PLAY  Jingle 1 for 1 times speed

PLAY | Bells for| 1 times speed
PLAY  Jingle 1 for 1 times speed
PLAY Bells for| 1 times speed

PLAY  Jingle 2 for 1 times speed

PLAY  All for 1 times speed

PLAY The for| 1 times speed

PLAY Way for 1 times speed

Uloha 6 - Pribeh
Prehrame ziakom takyto pribeh zo zvukového stiboru, pripadne im ho dame vytlaceny.

Anicka hl'adé svojich kamaratov.

Mozno su v sKrini.

Pomaly otvori dvere.

Jej kamarati vyskocia a zvolajii Prekvapenie!

Ziaci budu vytvarat’ tento pribeh. Musime viak v niektorom vlakne nastavit’ kategériu zvukov
Custom sounds / Pribeh, ktoré sme nastavili vopred podl’a inStrukcii v Prilohe.

Opytame sa ziakov:

e Kolko prikazov budeme potrebovat’?
e Preco tol'ko prikazov?
e Aké¢ vlastnosti (parametre) nastavime jednotlivym prikazom? Preco?



PLAY | Anicka hfada svojich kamaratov | normal speed ]
PLAY | Mozno su | | normal speed |

PLAY | v skrini: normal speed

PLAY | Pomaly otvori dvere | normal speed |

PLAY | vizganie dveri | normal speed |
PLAY | Jej kamarati vyskoéiaa ... | normal speed

End Thread

Ked’ bude program hotovy, vyzveme ziakov, aby program zmenili tak, aby pribeh skon¢il
inak, napriklad nasledovne.

Anicka hl'ada svojich kamaratov.
Mozno st v straSidelnom dome.
Pomaly otvori dvere.

...vizganie dveri...

Zrazu zbada strasidlo a vykrikne.

Zaver

Zhodnotime pracu ziakov. Povieme, ze naprogramovali 0zajstné pesni¢ky a pribehy. Opytame
sa, €o je to vlastnost’ (parameter) prikazu. Co by sa stalo, ak by sme na prikazovych moduloch
nemali kolieska umoziujice menit’ parametre prikazov?

Délezité je, aby ziaci prisli na to, Ze:

e potrebovali by sme namiesto jedného prikazového modulu strasne vel'a prikazovych
modulov, ktoré by vydavali vzdy len jeden zvuk s nastavenou dizkou,

e kazdy prikazovy modul by musel vyzerat’ inak, aby sme ich vedeli rozlisit,

e ovela dlhSie by nam trvalo, kym by sme vytvorili program,

e vdaka parametrom moéZeme vytvarat kratSie programy a jednoduch$im spdsobom.



Hodina 3 - Vlakna

Ciel
e Porozumiet’ pojmu vlakno, paralelne — sucasne (naraz)
e Vediet’ zapojit’ vlakno do spravneho konektora
e Zostavit’ postupnost’ prikazov pre dve rozne vldkna

Priebeh hodiny

Opakovanie
Zopakujeme si, ¢o sme robili na predchadzajticej hodine.

e Vytvarali sme program pomocou prikazovych modulov.
e Naudili sme sa nastavovat zvuk a dizku jeho trvania.
e Vytvorili sme niekol’ko programov
o piesen (JingleBells, Twinkle ..., Medvedku ...)
o pribeh (o Anicke a jej kamaratoch)

Motivacia

Povieme Ziakom, Ze na predchadzajucich hodinach sme zapdjali postupnost’ prikazov vzdy
len do jedného konektora a tie sa prehrali postupne za sebou. Co ak by sme zapojili dve
postupnosti do dvoch réznych konektorov. Zahrali by sa sticasne?

Aj v redlnom svete predsa prebieha niekol’ko dejov odrazu — napriklad my méme teraz
informatiku a druh4 skupina Ziakov ma fyziku.

V orchestri tiez hra niekol’ko nastrojov sucasne. Skiisme aj my vytvorit’ program tak, aby
klavir a husle zahrali su¢asne rovnakt melodiu.

Uloha 1 - Experimentovanie
Najprv nechame ziakov, aby chvil'u sami experimentovali. Nech najprv zapoja po jednom
programovom module do dvoch réznych konektorov a nechaju ich prehrat’. Zneji naraz?

Uloha 2 - Jednoducha melédia

Potom ziakom prehrame melodiu piesne Are you sleeping (z audio suboru alebo z telefonu)
a ziaci budu vytvarat’ tito melddiu. Najprv jeden Ziak vytvori vlakno pre klavir, potom druhy
ziak vytvori rovnakll melodiu pre husle.

Ziakom pomdhame nasledujiicimi otazkami:

e Kolko nastrojov hra melddiu?

e Kolko postupnosti tonov (vlaken) budeme vytvarat™?

e Korlko prikazov je v kazdom vlakne?

e Preco tol’ko prikazov?

e Aké¢ vlastnosti (parametre) nastavime jednotlivym prikazom? Preco?



THREAD 1 zT00) THREAD 2 Ryt

PLAY C5 for| 1 beat PLAY C5 for| 1 beat
PLAY D5 for 1 beat PLAY D5 for| 1 beat

PLAY  E5 for| 1 beat PLAY  ES5 for 1 beat
PLAY  C5 for| 1 beat PLAY C5 for| 1 beat

END THREAD

JednoduchSou obmenou pre mladsich Ziakov moZe byt melddia nasledujucej piesne.

Medved’ku, daj labku

THREAD 1 R0y

|
PLAY C5 for 1 beat
D5

THREAD 1 §z000)
PLAY for 1 beat

C5
PLAY D5 for 1 beat PLAY

for| 1 beat

PLAY ES5 for 2 beats PLAY E5 for 2 beats

Uloha 4 - Komplikovana melédia

vvvvv

ale tak, aby to spolu vytvaralo harmoniu.

Are you sleeping ?

THREAD 1 00y THREAD 2

PLAY | C5 for 1 beat PLAY | ES5 |for| 1 beat
PLAY D5 for 1 beat PLAY | F5 for| 1 beat

PLAY ES for| 1 beat PLAY | G5 for| 2 beats

PLAY | C5 for 1 beat




Twinkle, twinkle

THREAD 1 | 9T:hiTe]

PLAY | C5 for| 1 beat

PLAY | G5 for 1 beat
AS

PLAY | Twinkle 1 |for| 1 times speed
PLAY | Twinkle 2 |for| 1 times speed

PLAY for| 2 beats

PLAY | Little for 1 times speed
PLAY | Star |for| 1 times speed
END THREAD

PLAY | GS5 for 2 beats

Poznamka: Zvuky pre piesenn Twinkle, twinkle su v kategorii Sample sounds / Twinkle,
twinkle.

Uloha 4 - Prikaz Pauza
Niekedy nehraju dva nastroje sucasne, ale sa striedaji. Najprv hra chvilu klavir a husle
nehraju a potom klavir prestane hrat’ a hraju husle. Hovori sa tomu, ze nastroj ma solo.

Teraz naprogramujeme pieseiit Medved’ku ... tak, Ze prvé tri tony zahra klavir a druhé tri tony
zahraju husle. Najprv jeden Ziak vytvori vldkno pre klavir a potom druhy Ziak vytvori vlakno
pre husle, ale zatial’ bez prikazu Pauza.

-

Opytame sa ziakov:

e Aky prikaz potrebujeme, aby husle hrali az potom, ked’ klavir skon¢i?
e Ako dlho ma byt’ pauza v postupnosti prikazov pre husle?
e Preco tak dlho?

Medved’ku, daj labku

THREAD 2 R

PLAY CS5 |for| 1 beat PAUSE for 2 beats

PLAY D5 for 1 beat

PAUSE for | 2 beats

PLAY | ES for| 2 beats

PLAY | ES |for 1 beat

PLAY | D5 |for| 1 beat

PLAY | C5 |for 2 beats




Ked’ ziaci vedia pouzivat’ prikaz Pauza, povieme im, ze vytvorime kratky pribeh o farme.
Pouzijeme na to dve vlakna, v jednom nastavime sadu zvukov Zvierata (Custom sounds /
Zvierata) a v druhom sadu zvukov Farma (Custom sounds / Farma). Prikazy v jednom vlakne
vedia prehravat’ zvuky zvierat a prikazy v druhom vlakne vedia hovorit’ mena zvierat.
MoézZeme im prehrat’ hotovy pribeh z nahravky a poziadat’ ich, aby taky isty vytvorili.

Opytame sa ziakov:

e Aky bude prvy prikaz vo vlédkne so zvukmi zvierat?

e Aky bude prvy prikaz vo vlakne s pomenovaniami zvierat?

e Ak4 dlha bude pauza na zaciatku vldkna so zvukmi zvierat?

e Aky bude druhy prikaz vo vlakne so zvukmi zvierat?

e Aky bude druhy prikaz vo vldkne s pomenovaniami zvierat?

e Aké4 dlha bude pauza vo vlakne s pomenovaniami zvierat?

e Aky bude treti prikaz vo vlakne s pomenovaniami zvierat?

e Ako mozeme prikazy zmenit’ tak, aby sa ozvalo iné zvieratko a jeho pomenovanie?

Na farme

31PN Zvierata |

Thread 3 [LZ10CY

End Thread

End Thread

Sikovnej§i Ziaci mdzu vytvorit’ strasidelny pribeh o Anicke zlozeny z dvoch vlaken —
Vv jednom budt zvuky (Sample sounds / People sounds) a v druhom rozpravanie (Custom
sounds / Pribeh).

Pribeh

11268 People Sounds
S |
PAUSE for | 2 beats |
. J

PAUSE for | 2 beats |

Thread 3 DY
" rmal speed |
PLAY | v strasidelnom dome | | normal speed

PLAY  Ghost | for (1 times speed |

PAUSE for 2 beats |

PLAY | Scream for | 1 times speed | PLAY | Pomaly otvori dvere | | normal speed |

End Thread End Thread




Zaver

Zhodnotime pracu ziakov. Povieme, ze naprogramovali ozajstné pesnicky a pribehy,

V ktorych sa vykonava viac dejov sucasne. Opytame sa, ¢o je vlakno. Povieme ziakom, Ze aj
po&ita¢ vie vykonavat’ viac ¢innosti su¢asne. Co by sa stalo, ak by poéita¢ nedokazal
vykonavat viac programov sucasne?

Dolezité je, aby ziaci prisli na to, Ze:
e by toho pocitac za rovnaky ¢as stihol spravit’ ovel’a mene;j,

e nemohli by sme napriklad pocivat’ hudbu a zaroven pisat’, pripadne st'ahovat’
Z internetu nejaku pesnicku a zaroven si Citat’ rozpravku.



Hodina 4 - Hl'adanie chyby v programe

Ciel
e Naucit’ sa najst’ chybu v programe
e Naucit’ sa opravit’ chybu v programe
e Diskutovat’ o r6znych chybdach, ktoré sa mo6zu v programoch nachadzat’
e Zoznamit’ sa s pojmom bug a debugovanie

Priebeh hodiny

Opakovanie
Zopakujeme si, o sme robili na predchadzajticich hodinéch.

e Vytvarali sme program pomocou modulov zo sady Code Jumper.

e Na prikazovom module sme sa nau¢ili nastavovat’ zvuk a dizku jeho trvania

e Naucili sme sa vytvarat’ programy pozostavajice z viacerych vlaken

e Spoznali sme prikaz Pauza, ktory sme pouzivali na to, aby sa dva r6zne zvuky
neprehrali sucasne.

Motivacia
Povieme ziakom, Ze v¢era sme so ziakmi inej $koly vytvarali r6zne programy a oni v kazdom
programe spravili nejak chybu. Poprosime ziakov, aby nam pomohli tie chyby opravit’.

Uloha 1 - Nespravny prikaz - nespravny zvuk

Budeme pouzivat’ zvuky z kategdorie ABC_song (Custom sounds / ABC song). Este pred
zaCiatkom hodiny vytvorime takyto program, v ktorom je potrebné najst’, ktory prikaz je
nespravny a opravit’ ho.

Pytame sa ziakov:

e Ktory prikaz je nespravny? (Stvrty v poradi)

e Preco je nespravny? (ma sa zahrat’ zvuk d)

e Ako treba prikaz opravit'? (treba nastavit’ spravny zvuk oto¢enim kolieska na
nastavovanie zvukov)

Thread 1
PLAY EJ ( normal speed |
i c) (nomaspeed)
P o)

End Thread




Uloha 2 - Nespravny prikaz - nespravna dizka

Ked’ ziaci opravia chybu, pochvalime ich a povieme im, Ze v¢era ziaci urobili aj nasledujucu
chybu (ked budeme nastavovat’ chybu v programe, treba zoslabit’ zvuk, aby ziaci nepoculi, o
nastavujeme).

Opét ziakom kladieme rovnaké otazky, ako v predoslej ulohe. Tentokrat je chyba v druhom
prikaze, kde je nastavena nespravna dizka.

== ABC song

" [ normal speed |

| half speed ] J

‘normal speed |
I
normal speed
normal speed |
normal speed |

End Thread

Uloha 3 - Nespravne poradie prikazov
Opét zoslabime hlasitost’ a zmenime poradie druhého a tretiecho prikazu. Opytame sa ziakov:

e Kde je chyba?

e Ako sa da program opravit™?

e Je aj iny spOsob ako opravit’ program? (vymena prikazov alebo prestavenie zvuku na
obidvoch prikazoch)

1 == ABC song

 normal speed J
( normal speed |
normal speed |

" normal speed |

normal speed |

_normal speed |

End Thread




Uloha 4 - Chybajuci prikaz

Opét’ zoslabime zvuk a vytvorime program znazorneny na obrazku (pre vlakno nastavime
kategoriu Explosion zo skupiny Sample Sounds). Ziaci maju prist’ na to, Ze ako treti v poradi
ma byt zvuk Three. Opat’ diskutujeme so ziakmi o tom, kde je chyba a ako ju najjednoduchsie
opravit’. Jedna moznost’ je vlozit’ prikazovy modul Zahraj so spravnym zvukom na tretie
miesto v poradi. Druha moznost’ je zmenit’ zvuky na vsetkych prikazovych moduloch po¢ntic
tretim, konciac poslednym a na koniec pridat’ prikazovy modul so zvukom Oh No.

Thread 2 m

times speed

End Thread

Uloha 5 - Nadbytoény prikaz
V nasledujucich programoch je vzdy nejaky prikaz naviac. Ziaci ho maju najst’ a program
opravit. Opét’ im pomahame otazkami.

e Ktory prikaz do program nepatri?
e Preco?
e Co s nim urobime?



V nasledujicom programe je zbyto¢ny prikaz na konci programu. Potrebné je nastavit’
sadu zvukov Krmeniel (Custom sounds / Krmenie 1) do jedného z vlaken.

“kohut | [ normal speed |

PLAY [ Kohutovi repu | ( normal speed |

konik | (normal speed

Konikovi seno | [ normal speed |

kacka | ((normal speed)

Kacke kukuricu | [ normal speed |
PLAY [ Kacke kukuricu | ((normal speed)

End Thread

V nasledujucom programe je nadbyto¢ny prikaz vo vnutri programu (kategéria zvukov
Custom sounds / Pribeh).

LGP Pribeh |

PLAY | Anicka hfada svojich kamaratov | [ normal speed |
' normal speed
i |  normal speed |

PLAY [ Pomaly otvori dvere": | normal speed

‘ PLAY | Pomaly otvori dvere | normal speed J

PLAY | vfzganie dveri | | normal speed
PLAY | Zrazu zbada strasidlo a ... " | normal speed

End Thread

V nasledujucom programe je nadbyto¢ny prikaz Pauza (kategoria zvukov Sample sounds /
Twinkle, twinkle).



THREAD 2 Twmkle Twinkle

PLAY  Twinkle 1 for 1 times speed
PLAY  Twinkle 2 for 1 times speed
PLAY | Little for 1 times speed

PAUSE for | 2 beats
PLAY | Star |for| 1 times speed

Zaver

Zhodnotime pracu ziakov. Pochvalime ich, ze tispe$ne nasli v programoch vel'a chyb

a opravili ich. Opytame sa, aké typy chyb sa dajl spravit’ v programoch (nespravny prikaz,
nespravne poradie prikazov, chybajuci prikaz, zbytocny prikaz a podobne). Povieme ziakom,
7e aj ozajstni programatori travia vela ¢asu hl'adanim a odstraiiovanim chyb. Programéatori
nazyvaju chybu v programe bug a proces ich odstraiiovania volaju debugovanie alebo
ladenie programu. MézZeme sa este so ziakmi rozpravat’ o tom, kedy a kde oni robia chyby

a ako ich opravuju.

Délezité je, aby ziaci prisli na to, Ze:

e robit’ chyby je prirodzené

e chyba sa da ngjst’ iba trpezlivym analyzovanim toho, ¢o vykonaju jednotlivé prikazy
Vv programe

e vicsinou je jednoduchsie chybu ngjst’ a opravit, ako vytvorit’ cely program od
zaciatku.



Hodina 5 - Cyklus

Ciel
e Spoznat prikaz cyklu v jazyku Code Jumper (vediet ho zapojit’ a skombinovat so
zakladnymi prikazmi)
e Naucit’ sa pouzit prikaz cyklu v programoch
e Diskutovat’ o tom, kedy je vhodné pouzit’ prikaz cyklu
e Zoznamit’ sa s pojmom cyklus s pevnym po¢tom opakovani

Priebeh hodiny

Opakovanie
Zopakujeme si, co sme robili na predchadzajucich hodinéach.

e Programovali sme pesnicky a pribehy.
e Hradali sme chyby v programoch a opravovali sme ich.

Motivacia

Povieme ziakom, Ze naprogramujeme zvuk hodin. Opytame sa ich, aky zvuk vydavaju
hodiny. Ocakavame, Ze povedia, ze hodiny tikaji, oznamuju ¢as. Opytame sa, ako hodiny
oznamuju ¢as. O¢akavame, ze ziaci povedia — odbijaju tol’kokrat, kol’ko je prave hodin.

Uloha 1 - Hodiny oznamuju presny ¢as

V jednom z vlaken nastavime kategoriu zvukov Hodiny (Custom sounds / Hodiny) a vyzveme
ziakov, aby si prehrali zvuky Vv tejto kategorii tak, Ze ich buda nastavovat’ na jednom
prikazovom module. Poziadame ziakov, aby okomentovali, ¢o tie zvuky predstavuju.

Povieme ziakom, Ze ideme vytvorit’ program, ktory napodobni hodiny oznamujuce ¢as 8
hodin. Ziaci by mali navrhnut,, Ze 8-krat odbije zvon na vezi alebo na izbovych hodinach.
Najprv nechame Ziakov, aby vytvorili program bez pouzitia cyklu.

Opytame sa ziakov:

e Opakuje sa v programe nejaky zvuk?

e Aky zvuk sa opakuje?

e Kolkokrat sa tento zvuk opakuje?

e Stacil by nam len jeden prikaz, ktory by sa prehraval opakovane 8-krat?

Zoznamime Ziakov s novym modulom, ktory umoziuje niekol'’kokrat opakovat’ rovnaky
prikaz.

e Vysvetlime jednotlivé ¢asti nového modulu — prikazu opakovania.
e Vysvetlime, ako zapojit’ prikaz, ktory sa ma opakovat’.
e Vysvetlime, ako nastavit’ pocet opakovani.



Ziaci vytvoria nasledujiici program s pouzitim prikazu cyklu.

Thread 2

PLAY | Zvon - cel4 | [ normal speed

End Thread
Uloha 2 - Hodiny tikaju 8-krat
PozZiadame Ziakov, aby vytvorili program, ktory napodobni zvuk tikajucich hodin.

e Aka postupnost’ zvukov sa bude opakovat™? (Tik-Tak)
o Korlkokrat sa bude postupnost’ opakovat’? (najviac to moze byt’ 8-krat)

Thread 2

PLAY ﬁ] normal speed
PLAY [ Tak | ( normal speed

End Thread

Uloha 3 - Hodiny tikaju stale (donekoneéna)
Hodiny vSak netikaju len isty pocet krat, ale tikaju stale. Vysvetlime Ziakom, ze mozu
vytvorit’ nekonecny cyklus tak, Ze do kolieska na prikaze cyklu zasunt znak nekonec¢na.



k | "normal speed]

PLAY ( Tak | ( normal speed |

End Thread

Uloha 4 - Perkusie
V jednom z vlaken nastavime zvuky z kategorie Percussion (Sample sounds / Percussion).

Ziaci maju za tilohu vytvorit’ program, ktory nahradi hra¢a na bicie nastroje v rockovej
kapele. V programe sa majui opakovat’ (niekol'’kokrat alebo stale) tri rozne zvuky.

e Ziaci si najprv zvolia tri zvuky, ktoré sa budi opakovat'.
e Opakujuce sa zvuky vlozia do cyklu.
e Nastavia pocet opakovani.

PLAY | Snare drum | for |..’m-]

PLAY | Bass drum | for |1 times speed |

PLAY | Cymbal crash for | 1 times speed ‘I

End Thread

Uloha 5 - Naprogramujme piesen
Poziadame Ziakov, aby naprogramovali ivodnu cast’ piesne Prsi, prsi ...



LOOP | 4 times

PLAY | G5 for| a4 beat

PLAY | G5 for| a% beat

PLAY | A5 for a4 beat

PLAY | G5 for| a% beat

Poziadame Ziakov, aby naprogramovali ivodnu Cast’ piesne Are you sleeping ...

THREAD 1

LOOP | 2 |times

PLAY | C5 for| Y2 abeat

PLAY D5 for ! abeat

PLAY | ES5 for| )2 abeat

PLAY | C5 for| Y2 abeat

Poziadame Ziakov, aby naprogramovali uvodnu Cast’ piesne Medved’ku ...

LOOP | 2 times
PLAY | C5 for| 1 beat
PLAY D5 for| 1 beat

PLAY | E5 for| 2 beats

PLAY | ES for| 1 beat

PLAY | DS |for| 1 beat

PLAY | C5 |for| 2 beats




Zaver

Zhodnotime pracu ziakov. Povieme im, Ze sa naucili vytvarat’ programy, v ktorych sa nejaka
postupnost’ prikazov opakuje. Opytame sa zZiakov, ¢i aj oni nejaké ¢innosti opakuju viackrat
za sebou (napriklad dychanie, prehitanie pri piti, kracanie, ...). Opytame sa Ziakov, aké Gasti
ma prikaz cyklu. Tiez sa opytame aké vyhody ma pouzitie prikazu cyklu.

Dolezité je, aby ziaci prisli na to, Ze ak by sme nemohli pouzit’ prikaz cyklu:

e programy by boli vel'mi dlhé,
e museli by sme vel'akrat vytvarat’ rovnaka postupnost’ prikazov.

Tiez by si mali uvedomit’, Ze pri pouziti prikazu cyklu, musime vediet’:

e aka postupnost’ prikazov sa ma opakovat,
e kolkokrat sa ma postupnost’ prikazov opakovat’.



Hodina 6 - Sekvencia prikazov pred a za cyklom

Ciel
e Precvicit’ si pouzitie cyklu v jazyku Code Jumper (spravne zapojenie a skombinovanie
so zakladnymi prikazmi)
e Naucit’ sa pouzit’ prikaz cyklu v programoch a kombinovat’ ho sekvenciami prikazov
pred cyklom, za cyklom a v cykle
e Diskutovat’ o tom, ¢o sa vykona v cykle, ¢o pred nim a ¢o za nim

Priebeh hodiny

Priebeh hodiny méze byt nasledovny.

Opakovanie
Zopakujeme si, ¢o sme robili na predchadzajtcich hodinéch.

e Programovali sme zvuky hodin, ktor¢ sa opakovali.
e Pouzili sme novy prikaz Opaku;.
Motivacia
Povieme ziakom, Ze naprogramujeme basnicky a pribehy v ktorych sa niektoré Casti opakuji.

Uloha 1 - Sekvencia prikazov za cyklom

Budeme pouzivat’ zvuky z kategorie KotKot_CinCara (Custom sounds / Kot-Kot Cin-Car4)
vo vldkne 1. Rozddme Ziakom papier s basnickami. Vyzveme ich, aby zapojili prikazovy
modul do vldkna 1 a vypoculi si zvuky, ktoré sa daju nastavit’.

Uloha 1a
Vyzveme Ziakov, aby naprogramovali nasledujicu ast’ riekanky:

Kot- Kot- Kot- Kot- Kot-Koddk
Opytame sa ziakov

e Aké zvuky musime nastavit’ v prikazovych moduloch?

e Aky zvuk sa bude opakovat? Kde tento zvuk nastavime?

e Korlko krat sa bude zvuk opakovat’? Kde nastavime pocet opakovani?
e Kam zapojime modul so zvukom Kodak?

Thread 1

Kot-Kot Cin-Cara )

PLaY Ko (mormalspesd)

End Thread




Potom vyzveme ziakov, aby doplnili program tak, Ze Code Jumper povie

Kot- Kot- Kot- Kot- Kot-Koddk
Znesiem vajce ako klat

Opytame sa Ziakov

e Kolko d’alsich modulov potrebujeme?
e Aké zvuky na nich nastavime?
e Kam zapojime tieto moduly?

B Kot-Kot Cin-Cara ’

normal speed ]

PLAY  Kodak | (nnormal speed |
PLAY ( Znesiem vajce | (normal speed )
PLAY  Ako kiét | (normal speed |

End Thread

Uloha 1b
Obmenou tejto aktivity moze byt naprogramovanie Casti rickanky

Cin-Cin-Cin-Cin-Cin-Cara

Kot-Kot Cin-Cara )

PLAY | Cin | | normal speed |

PLAY ( €ara | ( normal speed |

End Thread

Potom treba doplnit’ rieckanku, aby znela nasledovne:

Cin- Cin- Cin- Cin- Cin-Cara

Kto sa 0 miia postara?



Kot-Kot €in-Cara )

~

eLa Gin) (nommalspeed)

PLAY  Card | (normal speed |

PLAY | Kto sa o ma | ( normal speed )

PLAY \ Postara | | normal speed]

End Thread

Uloha 1c

Dalsia obmena tilohy si vyzaduje do cyklu zapojit' dva prikazy. Vo vlakne 1 treba nastavit

kateg6riu zvukov BimBam (Custom sounds / BimBam).
Ziaci maju naprogramovat’ nasledujticu ast’ riekanky:

Bim-Bam Bim-Bam Bim-Bam Bim

Thread 1

PLAY  Bim | (normal speed |

PLAY \ Bam \ normal speed_;]

PLAY  Bim | (normal speed )

End Thread

Ziaci maju doplnit riekanku, aby znela nasledovne:

Bim-Bam Bim-Bam Bim-Bam Bim
Presny Cas hned’ ozndmim

PLAY ( Bim | normal speed |

PLAY  Bam | (normal speed |

PLAY Bim \ | normal speed |

PLAY ;Presnf( cas | \_’nonnal speed:\

PLAY Hned oznamim normal speed

End Thread

Uloha 2 - Sekvencia prikazov pred cyklom

V niektorom vlakne treba nastavit’ kategoriu zvukov Vystava (Custom sounds / Vystava).
Vyzveme Ziakov, aby zapojili prikazovy modul do tohto vlakna a vypoculi si zvuky, ktoré sa

daju nastavit’.



Uloha 2a
Vyzveme Ziakov, aby naprogramovali Code Jumper tak, ze povie

Sme na vystave psov.
Je tu bernardyn.

Haf haf haf

Opytame sa ziakov

e Aké zvuky musime nastavit’ v prikazovych moduloch?

e Aky zvuk sa bude opakovat? Kam zapojime prikazovy modul s tymto zvukom?
e Kolko krat sa bude zvuk opakovat? Kde nastavime pocet opakovani?

e Kam zapojime zvuky Sme na vystave psov, Je tu, bernardin?

e Aké trvanie musime nastavit’ zvuku Haf, aby znel ako bernardin?

Tvead

PLAY ’ Sme na vystave psov normal speed

PLAY  Haf

End Thread

Dalsi Ziaci mdZzu potom menit’ druh psa (kolia, ¢ivava) a podla toho prispdsobit’ jeho stekanie
nastavenim vhodnej dizky pre slovo Haf. Mozu tiez menit’ poéet opakovani v cykle.

Uloha 2b
V niektorom vlakne treba nastavit’ kategoriu zvukov Rodina (Custom sounds / Rodina).
Obmenou predchadzajucej ulohy je pribeh o veselej rodine, ktory znie nasledovne:

Sme vesela rodina
Otec sa smeje
Ho ho ho

Pre slovo ho treba nastavit’ takd rychlost’, aby bol hlas hlboky. Potom sa méze program
zmenit’ tak, aby sa smial iny ¢len rodiny vy$§im hlasom.



Thread 1

PLAY Sme vesela rodina |  normal speed |

PLAY otec sa smeje | [:_nonnaneedj

PLAY (ho ) |

End Thread

Uloha 3 - Programovanie piesne
Pouzitie cyklov si mdzeme precvi€it’ na programovani pesni¢ky Jingle Bells (Sample sounds /
Jingle Bells), ktort ziakom pustime z nahravky.

1i==AE Jingle Bells

PLAY  Jingle 1 ) for (1 times speed |

PLAY  Bells | for (1 times speed )

PLAY  Jingle 2 ) for (1 times speed |

PLAY Al ] for (1 times speed )

PLAY  The for (1 times speed |

PLAY | Way | for (1 times speed |

End Thread

Zaver

Zhodnotime pracu ziakov. Povieme im, Ze sa naucili vytvarat’ programy, v ktorych sa nejaka
Cast’ programu opakuje. Opytame sa Ziakov, ako vieme, kedy v programe pouzit’ prikaz cyklu.

Doélezité je, aby Ziaci prisli na to, Ze:

e Opakuje sa len sekvencia prikazov nasledujucich bezprostredne za sebou. Medzi
opakujucimi sa prikazmi nemo6ze byt iny prikaz alebo iné sekvencia prikazov.

Tiez by si mali uvedomit’, Ze pri pouziti prikazu cyklu, musime vediet’:

e aka postupnost’ prikazov sa mé opakovat’,
e kolkokrat sa ma postupnost’ prikazov opakovat’,
e aké prikazy sa nachadzaju pred opakujicou sa sekvenciou a aké po nej.



Hodina 7- Dekompozicia

Ciel
e Naucit sa riesit’ komplexnejsie tlohy pozostavajuce z viacerych podproblémov
e Naucit’ sa rozdelit’ ilohu na podulohy, tie vyriesit’ a skombinovat rieSenia mensich
uloh do riesenia komplexnej Glohy

Priebeh hodiny

Opakovanie
Zopakujeme si, ¢o sme robili na predchadzajticich hodinéch.

e Programovali sme postupnosti zvukov.
e Na opakujtce sa zvuky alebo sekvencie zvukov sme sa naucili pouzit’ prikaz cyklu.
e Na sekvencie zvukov, ktoré mali zniet’ si¢asne sme pouzili viaceré vldkna.

Motivacia
Povieme Ziakom, Ze naprogramujeme skladby, ktoré hrajii viaceré nastroje sti€asne, alebo je
v nich viachlasny spev.

Uloha 1 - Programujeme dvojhlas

Ziakom prehrame vyslednt melddiu — uryvok piesne Are you sleeping ... Ziakom sa to asi
bude zdat’ komplikované, tak im prehrame ukazky jednotlivych hlasov (vlaken) samostatne
a povieme im, ze naprogramujeme kazdia melddiu zv1ast.

Pytame sa ziakov:

e Opakuje sa nejaka cast’ programu? Aka?

e Kolko tonov sa opakuje? Kolko prikazovych modulov potrebujeme?
e Aké tony treba nastavit’ na prikazovych moduloch?

e Ako zapojime postupnost’ modulov do prikazu opakovania?

LOOP| 2 |times

LOOP | 2 | times

Poznamka: V dvoch vildknach nastavime kategoriu zvukov Choir Ahhs (MIDI instruments /
Choir Ahhs).



Uloha 2 - Programujeme spev s klavirnym doprovodom
Ziakov nechame samostatne naprogramovat’ piesefi Ovéaci ..., pripadne nasledujiicu pieseit
Twinkle, twinkle ... Treba im v§ak pustit’ nahravku hotovej piesne a aj kazdého vlakna

i1 Percussion

(LR ChoirRahs

LOOP | 2 |times

PLAY | CS5 for| 1 beat

PLAY | ES |for| 1 beat
PLAY GS5 for| 2 beats

END LOOP

LOOP 2 times

PAUSE for | 2 beats

PLAY G5 for| ) abeat

PLAY | FS for 2 abeat

PLAY ES for ! abeat

PLAY DS |for ' abeat

Uloha 3 - Programujeme spev s vokalmi
Ziaci samostatne naprogramuju pieseit Twinkle twinkle ..., ale pustime im nahravku hotovej
piesne a aj kazdého vlakna zvlast.

)

LOOP| 2 |times

PLAY | C5 for 1 beat
PLAY| G5 for| 1 beat

PLAY | A5 for| 2 beats

PLAY | G5 for| 1 beat

PAUSE for | a % beat

LOOP| 2 times

Pozndmka: V jednom vidkne nastavime kategoriu zvukov Choir Ahhs (MIDI instruments /
Choir Ahhs) a v druhom Twinkle, Twinkle (Sample sounds / Twinkle, Twinkle).

Uloha 4 - Programujeme trio
Vel'mi Sikovni Ziaci m6zu naprogramovat nasledujice trio. Opét’ im pustime ukazku hotovej
skladby a aj ukazky jednotlivych vlaken.

THREAD 2 THREAD 3 {0l Square Lead
LOOP| 8 | times END THREAD PAUSE for | 2 beats LOOP| 3 | times

PLAY | F§ for 1 beat

PLAY | E§ for 1 beat
PLAY | C5 for| 1Dbeat

END LOOP

PAUSE for | 2 beats

PLAY

C5 |for

¥z a beat

PLAY | D5 |for| 2 a beat



Zaver

Zhodnotime pracu ziakov. Povieme im, Ze sa naucili vytvarat’ programy, ktoré¢ spoc¢iatku
vyzeraju ako vel'mi zlozité, ale ked’ si ich rozdelime na mensie Casti a tie rieSime samostatne,
nie je to tazké. Postupne dokazeme vytvorit’ vel'ky program pozostavajici z viacerych vlaken,
cyklov a postupnosti prikazov.



Hodina 8 - Prikaz vetvenia

Ciel
e Naucit’ sa vyhodnotit’ jednoduché podmienky ako vysledok porovnania dvoch &isel.
e Naudit’ sa urcit, akd sekvencia prikazov sa vykona v jednotlivych vetvach prikazu
vetvenia.
e Naucit’ sa urcit, aké sekvencia prikazov sa vykona pred, pripadne po prikaze vetvenia.
e Naucit’ sa pouzit’ prikaz vetvenia v jazyku Code Jumper.

Priebeh hodiny

Opakovanie
Zopakujeme si, co sme robili na predchadzajucich hodinach.

e Programovali sme postupnosti zvukov.

e Na opakujuce sa zvuky sme sa naucili pouzit’ prikaz cyklu.

e Na sekvencie zvukov, ktoré mali zniet’ si¢asne sme pouzili viaceré vldkna.
Motivacia
Povieme ziakom, ze Code Jumper nau¢ime porovnat’ dve ¢isla. Pouzijeme na to novy prikaz —
Podmienka.

Ulohal - Porovnavame ¢isla
V jednom z vlaken nastavime kategériu Cisla a poziadame Ziakov, aby do tohto vlakna
zapojili jeden prikazovy modul a vypoculi si zvuky, ktoré sa daji nastavit’.

Povieme ziakom, Ze chceme vytvorit’ program, ktory bude vediet’ porovnat’ dve ¢isla a povie,
ktoré z nich je vacsie.

Opytame sa ziakov:

e DokaZeme takyto program vytvorit’ len pomocou prikazov, ktoré pozndme?
e Potrebujeme novy prikaz? Ako by mal ten prikaz fungovat’ a ako by mal vyzerat'?

Ukéazeme ziakom prikazovy modul Podmienka a nechame ich, aby si ho ohmatali.

Opytame sa ziakov:

e Kolko kéablikov vchadza do modulu Podmienka?



e Kolko modulov mézeme pripojit’ do modulu Podmienka?

Poziadame Ziakov, aby modul Podmienka pripojili do zakladného modulu a do kazdého
konektora pripojili jeden prikazovy modul.

Poziadame ziakov, aby v kazdom prikazovom module nastavili iny zvuk a program spustili.
Opytame sa ziakov:

e (o sastalo?

e Ako to funguje?

e Co potrebujeme, aby sme mohli porovnat’ dve &isla? Pomohli by nam takéto
konektory s ¢islami?

Poziadame ziakov, aby:

e konektory s ¢islami 5 a 4 zasunuli do dierok na module Prikaz,
e Vv prikazovych moduloch, ktoré su pripojené do modulu Prikaz, aby nastavili
vyslovovanie ¢isel 5 a 4 tak, aby Code Jumper vyslovil vyssie ¢islo.

PLAY pit

LY (st

End Thread

Poziadame ziakov, zmenili program tak, aby sa porovnali ¢isla 5 a 6, pripadne uplne iné Cisla.



IF |?| is greater than |€|

PLAY  pat | ( normal speed |
PLAY  Sest | ( normal speed |

End Thread

Uloha 2 - AKy zvuk zvieratka sa zahra?
Vytvorte program, ktory porovna dve Cisla a bud’ zahra zvuk psa, alebo kohuta (Samlple
sounds / Animals).

IF |E| is greater than |I|

PLAY | Dog for | 1 times speed

PLAY [ Rooster | for [ 1 times speed )

End Thread

Opytame sa ziakov:

e Aky zvuk sa zahral?
e Preco sa zahral zvuk psa?
e Ako treba program zmenit’, aby sa zahral zvuk kohuta?



IF |E| is greater than |F|

PLAY [ Dog | for (1 times speed |

PLAY | Rooster for |"-m]

End Thread

Uloha 3 - Nahodny vyber zvieratka
Zmeite predchadzajuci program tak, aby sme vopred nevedeli, aky zvuk sa zahra. Da sa
povedat, ze Code Jumper ndhodne vyberie zvuk, ktory sa zahra.

Budeme potrebovat’ kolik, ktory ndhodne vyberie niektoré ¢islo od 1 do 8.

IF (5 )is greater than (random |

PLAY ( Lion | for (1 times speed )

L

PLAY | Cat for [1 times speed |

End Thread

Opytame sa ziakov:

e Zvuk ktorého zvieratka bude zniet’ CastejSie?
e Ako treba program zmenit, aby CastejSie zaznel zvuk macky?



Uloha 4 - Nahodny vyber melédie
Vytvorte program, ktory ndhodne vyberie, ¢i klavir zahra postupnost’ tonov C5 E5 G5 alebo
postupnost’ tonov G5 E5 C5 (MIDI instruments / Piano).

Thread 4 (L)

IF | 5 is greater than | random
PLAY ( €5 ) for (% a beat |

PLAY (E5 ) for % a beat |

PLAY (65 )for (1 beat)

PLAY ( G5 | for (% a beat )
PLAY ( E5 ) for %2 a beat |

PLAY (€5 | for :ﬂ]

End Thread

Uloha 5 - Nahodny vyber pokra¢ovania pribehu
Vytvorte program o Anicke, ktord hl'ada svojich priatelov. V programe sa nahodne vyberie, ¢i
Anicka otvori skrifiu alebo strasidelny dom (Custom sounds / Pribeh).

Thead 1 0

PLAY | Anicka hfada svojich kamaratov | | normal speed |
PLAY |___'Moino su | [:'nolmal spe
IF | random | is greater than | 4

PLAY ( v skrini | ( normal speed |

PLAY | v strasidelnom dome normal speed |

PLAY | Pomaly otvori dvere | | normal speed

PLAY | vfzganie dveri ‘normal speed
PLAY ( Zrazu zbada strasidlo a ... | (normal speed |
End Thread




V jednotlivych vetvach moze byt aj viac ako jeden prikaz. Program teda moze vyzerat aj
nasledovne.

Thread 1 m

PLAY | Aniéka hrada svojich kamaratov | | normal speed

PLAY [ Mozno su | (normal speed )

IF random is greater than I

PLAY | v skrini | | normal speed |
PLAY [ Pomaly otvori dvere |  normal speed |

_ Jej kamarati vyskocia a . '_ normal speed
v strasidelnom dome | normal speed )
_Pomaly otvori dvere _' normal speed

Zrazu zbada strasidlo a ... [ normal speed

End Thread

Sikovnejsich Ziakov mozno napadne cely program vlozit' do nekoneéného cyklu.

Thread 1+ [

PLAY | Ani¢ka hfada svojich kamaratov | | normal speed |

PLAY | Mozno si | | normal speed |

IF Ii'random't is greater than 4
PLAY [ Pomaly otvori dvere | [ normal speed

PLAY '-Jei kamarati vyskodia a | normal speed |

PLAY | v strasidelnom dome | | normal speed

PLAY | Pomaly otvori dvere ": . normal speed

PLAY __'Zrazu zbada strasidlo a ._'-normal speed-il

END LOOP

End Thread




Zaver

Zhodnotime pracu ziakov. Povieme, ze sa naucili vytvarat’ programy, Vv ktorych sa az pocas
behu programu rozhodne o tom, ¢o sa bude diat’. D4 sa to vd’aka prikazu vetvenia.

Opytame sa ziakov:

e Preco je uzitocné v programoch pouzivat’ prikaz vetvenia?

e Stava sa aj v zZivote, ze nevieme, ¢o sa bude diat’ v nasledujicom momente?

e Aky je rozdiel medzi vlaknami zapojenymi do zakladného modulu a vlaknami
zapojenymi do modulu Podmienka?



Hodina 9 - Cary s ¢islami

Ciel
e Naucit’ sa V programoch pouzivat’ konstanty a operacie s ¢islami (ndhodny vyber,
inkrementacia, dekrementacia).
e Naucit’ sa Vv jazyku Code Jumper pouzivat’ konStanty a operacie s Cislami a zapojit’ ich
do prikazového modulu pripojeného do sekvencie prikazov alebo do cyklu.

Priebeh hodiny

Opakovanie
Zopakujeme si, co sme robili na predchadzajiacich hodinach.

e Programovali sme postupnosti zvukov.

e Na opakujlce sa zvuky sme sa naucili pouzit’ prikaz cyklu.

e Na sekvencie zvukov, ktoré mali zniet’ siCasne sme pouzili viaceré vlakna.
e Vytvarali sme programy s ndhodnym vyberom vetvy, ktora sa vykona.

Motivacia
Povieme ziakom, ze na minulej hodine sme pouzivali konektory s ¢islami v prikaze vetvenia.
Preskiimajme teraz, ako mézeme tieto konektory pouzit' v prikaze Zahra;.

Uloha 1 - Experimentujme s ¢islami

V jednom z vlaken nastavime kategériu Cisla (Custom sounds / Cisla) a poziadame Ziakov,
aby do tohto vlakna zapojili jeden prikazovy modul a vypoculi si zvuky, ktoré sa daja
nastavit’.

Opytajme sa Ziakov:

o Co sa stane, ak do kolieska na nastavovanie zvukov v prikazovom module vsunieme
konektor s ¢islom 1?

e Co sa stane, ak do kolieska na nastavovanie zvukov v prikazovom module vsunieme
konektor s ¢islom 5?

e Co sa stane, ak do kolieska na nastavovanie zvukov v prikazovom module vsunieme
konektor s pismenom R?




Uloha 2 - Experimentujme s ténmi
Teraz vo vlakne nastavme kategoriu zvukov Piano (MIDI sounds / Piano) a zopakujme
¢innosti, ktoré sme robili v predchadzajicej tilohe.

Opytajme sa ziakov:

e Aky ton je priradeny k ¢islu 1?

e Aky ton je priradeny k ¢islu 2?

e Aky ton je priradeny k ¢islu 8?

e Co sa stane, ak prikazovy modul Zahraj zapojime do cyklu a vsunieme do krazku na
vyber zvuku konektor s pismenom R?

Uloha 3 - Stupnica

Zistili sme, ze kazdému zvuku je priradené nejaké ¢islo od 1 po 8. Ak pouzijeme nejaky
konektor s ¢islom, zahra sa zvuk s tymto poradovym ¢islom. Konektor s pismenom R
nahodne vylosuje ¢islo zvuku, ktory sa ma zahrat'. Skiisme teraz zasunut’ konektor so znakom
+ do prikazového modulu zapojeného v cykle.

Co sa stane?

Thread 1 [Z20)

PLAY L count up from 05_"] for| ¥z a beat |

End Thread

Uloha 4 - Prehravanie piesne

Nastavme kategoriu zvukov Twinkle, Twinkle (Sample sounds / Twinkle, Twinkle), pocet
opakovani v cykle nastavme na 4 a zvuk v prikaze Zahraj nastavme na Twinkle 1. Spustime
program. Co budeme poc¢ut™? Predo to tak funguje?

=008 Twinkle, Twinkle )

PLAY | count up from Twinkle 1 | for (1 times speed

End Thread



Uloha 5 - Stupnica naopak

Vytvorte program, ktory zahra stupnicu v opacnom poradi (MIDI instruments / Piano). Aky
konektor budeme potrebovat? Aky pocet opakovani nastavime v module Opakuj? Aky ton
nastavime v prikaze Zahraj?

Thread 1 m
PLAY L count down from C6 | for

End Thread

Uloha 6 - Vybuch
Co budeme pocut’, ak nastavime kategériu Explosion (Sample sounds / Explosion)? Aky zvuk
treba nastavit’ v prikaze Zahra;j?

PLAY |" count down from Five ] for | 1 times speed

End Thread

Zaver

Zhodnotime pracu ziakov. Povieme, Ze sa naucili vytvarat’ programy, Vv ktorych sa pouzivaju
Cisla a operacie s ¢islami. Opytame sa ziakov, aké operacie s ¢islami sme sa naucili

v programoch pouzivat’. Tiez sa opytame, vd’aka comu moZeme pri praci so zvukmi pouzivat’
Cisla a operacie s ¢islami. Treba, aby si ziaci uvedomili, Ze zvukom su priradené Cisla. Takéto
¢isla volame aj kody. Teda zvuky su zakdédované do Cisel.



Hodina 10 - Premenna

Ciel
e Naucit’ sa V programe pouZzit’ premennu na zapaméitanie hodnoty.
e Naucit’ sa nastavit’ hodnotu premennej a menit’ ju.
e Naucit’ sa v jazyku Code Jumper vytvarat’ programy s vyuzitim jednej premenne;j.

Priebeh hodiny

Opakovanie
Zopakujeme si, co sme robili na predchadzajucich hodinach.

e Programovali sme postupnosti zvukov.

e Na opakujuce sa zvuky sme sa naucili pouzit’ prikaz cyklu.

e Na sekvencie zvukov, ktoré mali zniet’ si¢asne sme pouzili viaceré vldkna.
e Pouzivali sme prikaz vetvenia.

e Pouzivali sme ¢isla a operacie s nimi v cykloch aj mimo nich.

Motivacia

Povieme Ziakom, Ze na minulej hodine sme vytvarali programy, kde hral klavir ndhodné tony.
Teraz vytvorime program, v ktorom tie isté tony bude hrat’ aj iny hudobny nastroj, pripadne
ich bude niekto spievat’.

Uloha 1 - Rovnaké tény na dvoch nastrojoch

Budeme pouzivat’ dve vlakna. V jednom nastavime zvuky Piano (MIDI instruments / Piano)
a v druhom Choir Ahhs (MIDI instruments / Choir Ahhs). Vyzveme Ziakov, aby do kazdého
vlakna zapojili jeden prikazovy modul zahraj a aby pomocou konektora s ¢islom 4 nastavili

v jednom z modulov zvuk s kodom 4.

Opytame sa ziakov:
e Ako zabezpecime, aby sa rovnaké tony nastavili na obidvoch moduloch?

Ziaci maju prist na to, Ze si potrebujeme zapamitat’ &islo zvuku, ktory hra klavir a zvuk
s rovnakym ¢islom sa ma zaspievat’. Pouzijeme na to konektor Premenna. Premennu Zziaci
poznaju aj z matematiky, kde sa ¢asto oznacuje pismenom X.

Premenna v jazyku Code Jumper vyzera ako konektor so zastrckou, do ktorej mézeme vlozit
konektor s konkrétnym ¢islom alebo ¢iselnou operaciou.

VloZme jednu premennu do prikazového modulu vo vlakne pre klavir a druhti do prikazového
modulu pre spev. Obe reprezentuju tu istu premennu x. Ked’ do jednej z nich priradime
¢iselnt hodnotu zasunutim konektora s ¢islom, tato hodnota sa pouzije na vSetkych miestach



programu, kde sa premennd x vyskytuje. Funguje to dovtedy, kym hodnotu premennej
nezmenime.

Vkladajme do jednej premennej konektory s ¢iselnymi hodnotami a sledujme, ¢o sa bude
diat’.

e (o sa stane, ak do jednej premennej vlozme konektor s pismenom R?

Uloha 2 - Ndhodna melédia pre spev a klavir
Vytvorte program, aby sa v oboch vlaknach zahralo 8 rovnakych nahodnych tonov.

Opytame sa ziakov:

e Ako by sme naprogramovali, aby klavir zahral 8 nahodnych ténov?

e Ako zabezpecime, aby sa rovnaké tony zahrali aj vo vlakne pre spev?

Thread 4 m

1168 Choir Ahhs

X = random

End Thread
End Thread

Uloha 3 - Stupnica
Zmente program tak, aby obidva nastroje suc¢asne zahrali stupnicu.



1168 Choir Ahhs

x=x+1

End Thread

End Thread

Uloha 4 - Stupnica odzadu
Zmeiite program tak, aby obidva nastroje sucasne zahrali stupnicu odzadu.

Xx=x-1

PLAY  x for

oL (x) for

End Thread



Uloha 5 - Na farme

Teraz v jednom vlakne nastavime kategoriu zvukov Farma (Custom sounds / Farma)

a vV druhom kategoriu zvukov Zvierata (Custom sounds / Zvieratd). Vytvorte program,

v ktorom sa striedavo v jednom vlakne povie ndzov zvieratka a v druhom vlakne sa zahra
zvuk tohto zvieratka (ucitel’ si méze vopred pripravit’ nahravku hotového programu a Ziakom
ju prehrat’).

End Thread

End Thread




Zaver

Zhodnotime pracu ziakov. Povieme, Ze sa naudili vytvarat’ programy, v ktorych sa pouziva
premenna na zapamaétanie nejakej hodnoty. Opytame sa ziakov, preco je dobré v programoch
pouzivat’ premenné.



Hodina 11 - Projekt

Nasledujuce ulohy sluzia na precvicenie vedomosti nadobudnutych pocas predchadzajucich
hodin. Na vypracovanie kazdého projektu treba pocitat’ s niekol'kymi vyucovacimi hodinami.
Cast prace na projekte mozu Ziaci spravit’ na domacu Glohu. Na projekte mozu Ziaci pracovat’
vo dvojiciach alebo mensich skupinkach.

Uloha 1 - Oblibena pesnic¢ka

Naprogramujte pesnicku vytvorenu z ¢asti ulozenych v samostatnych zvukovych suboroch.
Zvukové stbory vytvorte najprv v programe na editovanie zvukov (napriklad Auda City).

Uloha 2 - Vlastny pribeh

Naprogramujte pribeh vytvoreny z Casti ulozenych v samostatnych zvukovych suboroch.
Zvukové subory najprv nahrajte a upravte v programe na editovanie zvukov (napriklad Auda
City).

Uloha 3 - Naprogramuj basen

Naprogramujte basnicku vytvorenu z ¢asti ulozenych v samostatnych zvukovych suboroch.
Zvukové subory najprv nahrajte a upravte v programe na editovanie zvukov (napriklad Auda
City).

Uloha 4 - Naprogramuj melédiu pre niekol'’ko hudobnych nastrojov

Naprogramujte melodiu hranti roznymi hudobnymi néstrojmi tak, Ze pouzijete:

e prikazy Zahraj aspon v dvoch vlaknach,
e prikaz opakovania,
e prikaz vetvenia.



Priloha
Popis jazyka Code Jumper

Zakladny modul
Na zikladnom module su dve tla¢idla — Start a Stop. Po okraji sa na fiom nachadzaju $tyri
porty, do ktorych sa daju pripajat’ prikazové moduly.

V strede je modré koliesko na regulovanie hlasitosti.
Tlagidlo Start — Modré tla¢idlo s trojuholnikom slaZi na spustenie programu.
Tlacidlo Stop — Modré¢ tlacidlo so Stvorcekom sluzi na zastavenie vykonavania programu.

Tlacidla Start a Stop stladené sii¢asne — Nahlas sa precita program.

Prikazové moduly

Prikazové moduly predstavuji rozne typy prikazov. V jednej sade sa nachadzaja Styri typy
prikazovych modulov, ktor¢ su farebne odlisené — prikazovy modul Zahraj (modry), prikaz
Pauza (pomarancovy), prikaz Opakuj (ZIty), prikaz Podmienka (zeleny). Kazdy modul ma
tvar pocitacovej mysi a podl'a jeho funkcionality je k nemu pripojeny jeden alebo viac
kablikov a obsahuje jeden alebo viac portov.

Prikazovy modul Zahraj

Prikazovy modul Zahraj ma na vrchu dva modré otoéné ovladace. Na jednom konci ma
kablik sltZiaci na pripojenie k inému modulu. Na opa¢nom konci ma port, do ktorého sa da
pripojit’ iny modul.

Otocny ovladac¢ zvuku — NiZsi a plochejsi ovlada¢ umozinuje nastavit’ prehravany zvuk.
Dostupnu ponuku zvukov mozeme nastavit’ pomocou aplikacie Code Jumper (vid’ priloha).

Otocny ovladac trvania — Vyssi ovlada¢ umoznuje nastavit’ trvanie alebo rychlost’ zvuku. V
pripade zvukov v kategorii zvukov MIDI Instruments tento ovlada¢ meni ich trvanie na 1/4



doby, 1/2 doby, 1 dobu alebo 2 doby. Pre ostatné zvuky tento ovlada¢ meni ich rychlost’ na
0,5-nasobok rychlosti, 1-nasobok rychlosti, 1,5-nasobok rychlosti a 2-ndsobok rychlosti.

Ak je zvuk v kategorii zvuku MIDI Instruments, zmena trvania zvuku neovplyvni jeho
vySku. Pri inych kategoriach zvuku v§ak zmena rychlosti predlzi alebo skrati trvanie zvuku.

Program - sekvencia prikazov
Sekvencia Styroch prikazov zapojenych do zékladného modulu.

Prikazovy modul Pauza

Prikazovy modul Pauza umoziuje vytvorit' pauzu medzi dvomi zvukmi. Na module je oto¢ny
ovlada¢, ktorym mozeme nastavit’ dlzku trvania pauzy od 1/4 doby po 2 doby.

-®

Prikazovy modul Opakuj

Prikazovy modul Opakuj umoziuje opakovat’ sekvenciu, ktora je v iom zapojena. Pocet
opakovani mdZze byt 1 aZ § a nastavuje sa ZItym oto¢nym ovlada¢om.

Z modulu vychadzaju dva kéble. Kratsi kabel sa pripdja ku zdkladnému modulu alebo ku
prikazu, ktory nasleduje pred cyklom. DI1hsi kabel sa pripdja ku modulu, ktory je na konci
sekvencie prikazov nachadzajtcich sa v cykle.

Modul obsahuje dva porty. Do portu, ktory je hned’ vedl'a kabla ukoncujuceho sekvenciu
prikazov v cykle, sa pripdja sekvencia opakujucich sa prikazov. Do druhého portu sa pripéja
prikazovy modul, ktory nasleduje po cykle.



Program - viac vlaken
Program s dvomi vlaknami, v jednom z nich je cyklus.

Prikazovy modul Podmienka

Prikazovy modul Podmienka je parovy modul pozostavajici z dvoch modulov — rozvetvovaci
a zlucovaci.

Rozvetvovaci modul ma dva zelené ovladace — dvojramenny a trojramenny. Vychadza

Z neho jeden kébel, ktorym sa moze pripojit’ k inému modulu nachadzajucemu sa v programe
pred tymto modulom. Na boku st dva porty, ktoré umoziuju pripojit’ d’alSie prikazové
moduly.

Rozvetvovaci modul umoziuje zvolit’ jednu z dvoch réznych postupnosti prikazov

Vv zavislosti od hodndt nastavenych na jeho ovlada¢och. Kazdy ovlada¢ ma port umoziujtci
zasunutie konektora s ¢iselnou hodnotou od 1 do 8. Ak je ¢islo v dvojramennom ovladaci
vécsie ako ¢islo v trojramennom ovladaci, vykona sa postupnost’ prikazov pripojenych do
portu pri dvojramennom ovladaci. V opa¢nom pripade sa vykona postupnost’ pripojena do
portu pri trojramennom ovladaci.

a

Zlucovaci modul ma dva kéble, ktorymi sa pripoji ku postupnostiam prikazov vychadzajiicim
z rozvetvovacieho modulu. Takto sa vlastne ukonéi prikaz Podmienka. Na opa¢nom konci je
na boku modulu port, do ktorého mozno pripojit’ prikazy nasledujuce po prikaze Podmienka.

KonsStanty

Konstanty majl tvar zastr¢ky a obsahuju symboly Cisel od 1 po 8. PouZzivaju sa na nastavenie
konkrétnej hodnoty zasunutim do:

e ovladaca na nastavenie zvuku v prikazovom module Zahraj,



e ovladaca na nastavenie poc¢tu opakovani v prikazovom module Opakuj,
e ovladaca na nastavenie hodnoty v prikazovom module Podmienka
e Kkonektora Podmienka.

Nahodna hodnota

Konektor s pismenom R (random) sa pouZziva na nastavenie nahodnej ¢iselnej hodnoty od 1
do 8.

Nekonecno

Konektor so znakom nekonec¢no sa pouziva na nastavenie nekonecného poctu opakovani
Vv prikazovom module Opakuj. Prikazy v cykle sa budi opakovat’ dovtedy, kym sa na
zakladnom module nestlaci tlac¢idlo Pauza.

®

ZvySovanie a zmenSovanie hodnoty (inkrementacia a dekrementacia)

Konektory so znakom plus a minus.

Poradie zvukov v kazdej kategorii zvukov je pevne dané, pricom kazdému zvuku je priradené
Cislo. Konektor Plus zvysuje 0 1 hodnotu, ktor sme nastavili na ovladaci zvuku prikazového
modulu Zahraj, konektor Minus tito hodnotu znizuje o 1. Takze na module Zahraj sa zahra
nasledujuci alebo predchadzajici zvuk v sade zvukov.

Ak je konektor Plus alebo Minus vlozeny do ovladaca zvuku na module Zahraj, ktory je
zapojeny V cykle, zmeni sa zvuk na nasledujuci alebo predchadzajici zvuk v sade zvukov pri
kazdom opakovani prikazov cyklu.



Premenna
Premenna ma tvar konektora so zastrckou, do ktorej je mozné vlozit’ hodnotu a neskor ju

pouzit’ v programe.

Vsetky premenné, ktoré sa vyskytna neskor v programe, budi mat’ rovnaka hodnotu ako
premenna s naposledy nastavenou hodnotou.

Do zastrcky Premenna je mozné vlozit’ konektor Plus alebo Minus, ¢o umozni zvysit alebo
znizit hodnotu ulozent v premenne;j pri kazdom opakovani prikazov.

Do zastrcky Premenna je mozné vlozit’ tiez konektor s pismenom R, ¢im sa do premennej
vlozi nahodne vybrané hodnota od 1 do 8.

Obsah jednej sady jazyka
ol e G & o] & @ o
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Jedna sada obsahuje tieto Casti:

e 1 zakladny modul (biely s modrymi ovladacimi prvkami)
e 8 prikazovych modulov Zahraj (biele s modrymi ovladacmi),
e 3 prikazové moduly Pauza (biele s pomarancovy ovladacom),
e 2 prikazové moduly Opakuj (biele so zltym ovladacom),



e 1 parovy prikazovy modul Podmienka (biely rozvetvovaci so zelenymi ovladacmi,
biely zlu¢ovaci bez ovladacov)

e 12 ¢iselnych konStant a funkcii, z toho 8 so symbolmi Cisel, 1 so znakom nekonec¢no,
1 s pismenom R — ndhodné (random), 1 so znakom plus, 1 so znakom minus (fialové
zastrcky)

e 3 premenné (sivé zastrcky so zdsuvkou)

e 1 dlhy kablik (umoziuje zapojit’ do cyklu alebo podmienky dlh$iu postupnost’
prikazov).

Popis prostredia aplikacie Code Jumper
Aplikacia Code Jumper sa da stiahnut’ zdarma zo stranky Microsoft Store.

Casti prostredia

V hlavnej ponuke aplikacie Code Jumper sa nachadza Sest’ tlacidiel s ikonami.

ONONONCHNENO

No Bluetoott  Sounds About Play Read Stop

Zl'ava doprava su to:

« Blootooth — Symbol pre bluetooth (indikuje pripojenie zakladného modulu),

e Sounds — Symbol noty a ozubeného kolieska (umoziuje pridavanie vlastnych
zvukov),

e About — Malé pismeno i (zobrazi informacie o programe),

« Play — Symbol tla¢idla Start (spusti vytvoreny program),

e Read — Symbol megafonu (precita prikazy programu),

e Stop — Symbol tla¢idla Stop (zastavi program)

V okne pod ponukou sa nachadzaju styri vlakna s prikazmi. Zodpovedaju sekvenciam
modulov pripojenych do jednotlivych konektorov zakladného modulu.

Na obrazku vidime, ze v prvom vlékne su tri prikazy zodpovedajice programu tvorenému
tromi prikazovymi modulmi Zahraj, na ktorych st nastavené tony ES5, A5, a G5.

Thread 1 (223 U CLER Percussion | §1i-lc Cowboy Country U UER Animals |
PLAY | E5 for| % abeat End Thread End Thread End Thread

PLAY | A5 |for| 1 beat

PLAY | G5 |for| % a beat |

End Thread

Pouzivatelia, ktori pouzivaju ¢ita¢ obrazovky, sa mézu pohybovat’ po programe pomocou
klavesnice. Medzi vlaknami sa da presuvat’ klavesmi so Sipkou dol'ava alebo doprava. Medzi



jednotlivymi prikazmi vo vlakne sa da presuvat’ pomocou $ipok hore a dole alebo pomocou
tabulatora.

Vyber kategorie zvukov

Kazdé vlakno méze mat’ priradent inti kategoriu zvukov. V jednej kategorii moze byt 8
tematicky suvisiacich zvukov a budu sa hrat’ v postupnosti prikazov, ktoré s zapojené do
prislusného portu na zakladnom module. Poradie zvuku v sade zvukov je pevné a je k nemu
priradené ¢islo. Zvukové sady priradené ku vldknam je mozné zmenit’ v aplikacii. Nazvy
zvukovych sad s zobrazené vedrla ¢isla vlakna.

Ked’ klikneme na nazov zvukovej sady, zobrazi sa dialdbgové okno, v ktorom mdzeme zvolit’
ina zvukovu sadu. Ak to chceme urobit’ pomocou kldvesnice, nastavime sa na nazov zvukovej
sady Sipkami, stla¢ime tabulator a potom klaves Enter.

Poznamka k nasmu klaviru a inym hudobnym nastrojom: Niektoré z nasich hudobnych
zvukovych sad boli vytvorené pomocou nét MIDI nastrojov. ,,Nazvy not* (C4, C5 atd’)
zobrazené v aplikacii Code Jumper odrdzaju noty MIDI nastroja. Takze zatial ¢o na
tradicnom klaviri pozname stredné C ako C4, v jazyku MIDI je 60 nét namiesto 88, takze
stredné C bude Cb.

SISISICIEIC,

Sound Category

[
Sound Set

[ nimais

Vytvaranie vlastnej kategorie zvukov

Ak chceme pridat’ svoje vlastné zvuky, najprv si vytvorime vlastnt zvukovu sadu a potom do
nej pridame zvuky.

Vytvorenie vlastnej zvukovej sady

1. V hlavnej ponuke klikneme na symbol noty s ozubenym kolieskom (Sounds).

2. Klikneme na tlac¢idlo Add Sound Set nachadzajuce sa vedl'a zoznamu Custom Sound
Sets.

Do textového pol'a Enter Sound Set Name zadame nazov nasej zvukovej sady.

4. Klikneme na tlac¢idlo Done.

w



Code Jumper B - o x

Home Manage Custom Sounds

Custom Sound Sets:

ABC song Add Sound Set  Delete Sound Set

Enter Sound Set Name:

‘ L Done  Cancel

Sounds in This Sound Se

Listen Add Delete

Pridanie vlastnych zvukov

1. 'V zozname Sounds In This Sound Set vyberieme prvu vol'nt polozku a stla¢ime
tlacidlo Add.

2. Do textového pol'a Enter sound name zadame meno nasho zvuku.

3. Klikneme na tlac¢idlo Add Sound File a zvolime .wav alebo .mp3 subor.

4. Stla¢ime tlacidlo Done. Automaticky sa v zozname s nazvami zvukov presunieme na
nasledujucu polozku.

5. Ak si chceme vypocut, editovat’ alebo zmazat’ uz pridany zvuk, nastavime sa nan
v zozname zvukov Sounds In This Sound Set a stlac¢ime tlacidlo Listen alebo Edit
alebo Delete.

6. Stlac¢ime tlacidlo Home, aby sme sa vratili naspét’ do hlavného okna aplikécie. Nasu
sadu zvukov najdeme pod kategériou Custom Sounds a mézeme ju pouzit’ v nasich
programoch.

Code Jumper - X

Home Manage Custom Sounds

Custom Sound Sets:

1 Add Sound Set  Delete Sound Set

Sounds in This Sound Set:

Listen Add  Delete

Sady zvukov k aloham
Sady zvukov k uloham si treba stiahnut’ zo stranky
http://vin.edu.fmph.uniba.sk/prostredia.html



http://vin.edu.fmph.uniba.sk/prostredia.html

Po rozbaleni siboru zvuky.zip budu jednotlivé sady zvukov v samostatnych prie¢inkoch
pomenovanych podla nazvov sad zvukov. V kazdom prie€inku je aj textovy subor info.txt
obsahujuci nazov sady, nazvy zvukov a mena prisluSnych zvukovych suborov. Kazda sadu
zvukov treba do programu pridat’ podla vyssie uvedeného navodu. Odporac¢ame dodrzat
poradie zvukov, v akom st vymenované v stibore info.txt a pouzit’ nazvy zvukov uvedené
V tomto subore. Zabezpecime tym prehl'adnost’ vytvaranych programov, ktoré sa buda
zobrazovat’ v aplikacnom programe na obrazovke pocitaca.

Bude potrebné pridat’ tieto sady zvukov:

e Pribeh (pouziva sa na hodinach 2, 3, 8)
e Zvierata (pouziva sa na hodinach 3, 10)
e Farma (pouziva sa na hodinach 3, 10)

e ABC_song (pouziva sa na hodine 4)

e Kimeniel (pouziva sa na hodine 4)

e Hodiny (pouziva sa na hodine 5)

e KotKot_CinCara (pouziva sa na hodine 6)
e BimBam (pouziva sa na hodine 6)

e \ystava (pouziva sa na hodine 6)

e Rodina (pouziva sa na hodine 6)

e Cisla (pouziva sa na hodinach 8, 9)
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