Coshi2 Syntax a prikazy

Klavesové skratky a ovladanie aplikacie

Subor

CTRL + N — Novy

CTRL + S — Ulozit

CTRL + Shift + S — UloZit ako

CTRL + O — Otvorit

CTRL + G — Skok na riadok

CTRL + H — Skok po blokoch kédu nadol

CTRL + Shift + H — Skok po blokoch kédu nadol

P (ak je focus na graf. plochu) — NVDA precita aktualnu poziciu robota na grafickej ploche
Alt — Zameranie na hlavnu ponuku

Alt + F4 — Koniec

Fn funkcie

F1 — Zobrazi okno s popisom ovladania aplikacie a kldvesovymi skratkami
F5 — Spusti vykonavanie programu

Shift+F5 — Zastavi vykondvanie programu

F6 — Prepina¢ zamerania medzi kddom, grafickou plochou a termindlom

F7 — Pomalsie prehravanie programu
F8 — RychlejSie prehravanie programu
F9 — Prepina¢ medzi tmavym a svetlym reZimom

Pohyb robota, ked' je zameranie na grafickej ploche

Sipkami hore, dole, vpravo, vlavo

Iné uzitocné funkcie

CTRL + Medzernik — Presunie zameranie na ponuku z predikcie
Medzernik/Enter — Pri zamerani na panel s predikciou vloZi slovo do textu
Ctrl + — ZvacSenie textu.

Ctrl - — Zmensenie textu.



Syntax jazyka

Prikazy mbzeme pisat bez diakritiky a nerozliSujeme velké a malé pismena. Pozor, neplati pre nazvy
zvukov.

Zakladné prikazy pohybu
Hore/Dole /Vpravo/Vlavo

Premenné

V programe mdzeme pracovat aj s celoCiselnymi premennymi.
MoZzeme do nich uloZit nejakd hodnotu:

Do meno_premennej daj hodnota

Mozeme si jej hodnotu nechat vypisat do terminalu:

Zobraz meno_premennej

Aritmetické operacie

Mobzeme k premennym nieco pricitat (+):

Ku meno_premennej pri€itaj hodnota/meno_premennej
Alebo od nich odditat (-):

0d meno_premennej od¢itaj hodnota/meno_premennej

Cyklus (for) so zadanym poctom opakovani
Opakuj x krat
prikazy

Koniec

Prikaz vetvenia (if)

Podmienka sa zacina klfu¢ovym slovom ak. Potom nasleduje vetva tak. Podmienku moézeme rozsirit
o druhu (else) vetvu, ktora sa vykona v pripade, Ze prva podmienka nebola splnena. Zac¢iname ju
slovom inak. Podmienku konéime slovom koniec.

Ak vyrok, na ktory vieme odpovedat dno/nie

tak prikazy...

inak prikazy...

koniec

Vyroky

Vyroky na ktoré sa mbézeme pytat (napriklad v podmienkach) st rézne. Vyrok sa zacina slovom je
alebo negdciou nie je.



Porovndvanie

svvs s vV

Ak je x vacsi ako/mensi ako/rovny/vacsi rovny/mensi rovny y
tak ...

koniec

Zvukové policko —na akom policku stoji robot?

Ak je zvuk ndzov zvuku

tak ....

koniec

Volné policko — méZe sa tam robot pohnut?

Ak je vol'né vpravo/vlavo/hore/dole

tak ...

koniec

Podmieneny cyklus (while)
Opakujeme prikazy pokial vyrok plati. Za¢iname ho slovom kym.
Kym vyrok

prikazy...

koniec

Podprogramy

Aby sme nemuseli opakovat Casté postupnosti prikazov stéle dokola, mézeme si napisat vlastné
podprogramy. Ich definicia sa musi nachadzat pred volanim.

Urob meno_podprogramu
Prikazy

koniec

Napriklad:

Urob doprava
Kym je zvuk vpravo
vpravo
koniec
koniec

Iné prikazy

Prehraj
Prehra zvuk na aktualnom policku.

Nahlas
Zapne zvuky hracej plochy.



Ticho
Vypne zvuky hracej plochy.



