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Uvod

Prostredie MuslK je volne dostupné na adrese http://vin.edu.fmph.uniba.sk/prostredia.html. Po
stiahnuti a rozbaleni siboru musik-aplikacia.zip treba postupovat podla instrukcii, ktoré si v stibore
readme.txt.

Prostredie umozZfiuje atraktivnym spdsobom oboznamit sa so zakladnymi programatorskymi
konceptami a prepojit tieto vedomosti s tvorbou melddii.

Tento text obsahuje zadania arieSenia Uloh zameranych na postupné ziskavanie a rozvoj
programatorskych kompetencii a oboznamovanie sa s programatorskymi konceptami, ako su prikaz,
postupnost prikazov, cyklus, premennad, prikaz vetvenia, podprogram, vlakno.

Prikazy su v slovenskom jazyku, maju intuitivnu syntax. Stcastou programu je pomocnik, ktory sa
zobrazi po stlaceni klavesu F1. K dispozicii je aj ponuka prikazov, ktord sa zobrazi po stlaceni kldvesovej
kombinacie Ctrl+Medzernik.

Prostredie aplikacie je plne pristupné pre ¢itac obrazovky NVDA a JAWS a je plne ovladatelné pomocou
klavesovych prikazov. Je teda plne vyuzitelné aj pre osoby so zrakovym postihnutim.

Tento dokument nie je ucebnicou, ani metodickym materidlom. SlUzi na to, aby sa pouzivatel
preskimanim prezentovanych prikladov oboznamil s moZnostami, ktoré aplikacia ponuka. Verime, Ze
tvorivy pouzivatel so zdujmom o programovanie hudby dokdze vytvorit dalSie obmeny uloh
a naprogramovat melddie podla vlastnych preferencii.


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

1 Programovanie postupnosti tonov

Uloha 1
Pomocou prikazu hraj vytvorime program, ktory prehrd r6zne tény roznej dfiky.

Riesenie

vldkno hlavné
hraj C1 d:250
hraj G d:500
hraj E2 d:1000
hraj G2 d:2000

koniec

Uloha 2
Naprogramujeme zaciatok piesne Medvedku, daj labku.

Riesenie

vldkno hlavné
hraj C d:250
hraj D d:250
hraj E d:500
hraj E d:250
hraj D d:250
hraj C d:500

koniec

Uloha 3
Zmenme predchadzajlci program tak, aby tény zahral iny hudobny nastroj. PouZijeme prikaz nastroj.
MozZeme si vybrat z nasledujucich nastrojov: flauta, gitara, hlas, tribka, bicie, husle.

Riesenie

vldkno hlavné
nastroj hlas
hraj C d:250
hraj D d:250
hraj E d:500
hraj E d:250
hraj D d:250
hraj C d:500

koniec

Uloha 4
Vytvorme program, ktory zahra stupnicu CDur.

Riesenie

vlakno hlavné
hraj C
hraj D
hraj E
hraj F
hraj G
hraj A



Uloha 5
Vytvorme program, ktory zahra stupnicu CDur odzadu.

Riesenie




2 Tony a akordy

Uloha 1
Vytvorme program, ktory zahra tény C, E, G sucasne ako akord.

Riesenie

vldkno hlavné
akord CEG

koniec

Uloha 2
Vytvorme program, ktory najprv zahra tri tony postupne za sebou a potom ich zahra sidcasne ako
akord.

Napriklad
vldkno hlavné
hraj C
hraj E
hraj G
akord CE G
koniec

Uloha 3

Vytvorme program, ktory zahra pat réznych akordov.

Napriklad
vlakno hlavné
akordce gc2
akord C1 E1 G1 C2 d:250
akord D1 F1 A1 D2 d:250
akord E1 G1 C2 E2 d:500
akord C2 E2 G2 C3 d:1000
koniec

Uloha 4
Naprogramujme skladbu kombinovanim ténov a akordov. Méze to byt napriklad zaciatok val¢ika Na
krdsnom modrom Dunaji.

Napriklad
vlakno hlavné
hraj C1 d:250
hraj E1 d:250
hraj G1 d:250
hraj G1 d:250
pauza 250
akord E2 G2 d:250
akord E2 G2 d:250
pauza 250
akord C2 E2 d:250
akord C2 E2 d:250
koniec



2 Nahodnost a cyklus

Uloha 1
Vytvorme program, ktory zahra ndhodne vybraty tén. Spustime ho niekolkokrat za sebou, aby sme
zistili, ¢i sa naozaj zakazdym zahra iny tén.

RiesSenie
vldkno hlavné

hraj Nahodny
koniec

Uloha 2
Vytvorme program, aby pocitac¢ zahral pat ndhodne vybratych tonov.

Riesenie

vldkno hlavné
hraj Nahodny
hraj Nahodny
hraj Nahodny
hraj Nahodny
hraj Nahodny

koniec

alebo

vldkno hlavné
opakuj 5 krat
hraj nahodny
koniec
koniec

Uloha 3
Naprogramujme zaciatok piesne Prsi, prsi. Ako nastroj si nastavime hlas.

Riesenie
vldkno hlavné
nastroj hlas
opakuj 4 krat
hraj G d:250
hraj G d:250
hraj A d:250
hraj G d:250
koniec
koniec



3 Premenna

Uloha 1
Vytvorime program, ktory do premennej cislo priradi nejaku celociselni hodnotu a vypise ju.

RiesSenie
cislo =7
vypis cislo

Uloha 2

Vytvorime program, ktory do premennej pocet priradi hodnotu 1. Potom hodnotu premennej 5-krat
zvysi 0 1 a vyslednu hodnotu vypise.

Riesenie

pocet =1

opakuj 5 krat

pocet = pocet+ 1

koniec

vypis pocet

Uloha 3
Vytvorime program, ktory do premennej pocet priradi hodnotu 10. Potom od hodnoty premennej 5-
krat odpocita Cislo 1 a vyslednu hodnotu vypise.

Riesenie

pocet =10
opakuj 5 krat
pocet = pocet- 1
koniec

vypis pocet

Uloha 4
Vytvorime program, ktory vygeneruje 5 ndhodnych ¢isel od 1 do 10 a vypise ich.

Riesenie

opakuj 5 krat
cislo = losuj(1,10)
vypis cislo

koniec

Uloha 5
Vytvorime program, ktory zahrd nahodny pocet ndhodnych ténov.

Riesenie
cislo = losuj(1,10)
vypis cislo
vlakno hlavné
opakuj cislo krat






4 Prikaz vetvenia

Uloha 1

Pouzijeme premennu cislo, do ktorej program priradi nahodne vybrané ¢islo od 1 do 10. Ak je
hodnota premennej cislo vacsia ako 5 nastavi sa nastroj flauta, inak sa nastavi nastroj hlas. Potom sa
zahraju tony C, D, E. Spustime program viackrat. Ktory ndstroj hra castejSie?

RiesSenie
cislo = losuj(1,10)
vldkno hlavné
ak cislo > 5
nastroj flauta
koniec
inak
nastroj hlas
koniec
hraj C
hraj D
hraj E
koniec

Uloha 2

Pouzijeme premennu cislo, do ktorej program priradi ndhodne vybrané Cislo od 1 do 10. Ak je
hodnota premennej cislo vacsia ako 5 zahraju sa tény C, D, E. V opacnom pripade sa zahraju tény F,
G, A. Spustime program viackrat. Ktora postupnost tonov zaznela CastejSie nastroj hra castejsie?

Riesenie
cislo = losuj(1,10)
vlakno hlavné

ak cislo > 5
hraj C
hraj D
hraj E

koniec

inak
hraj F
hraj G
hraj A

koniec

koniec
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5 VlIdkno

Uloha 1
Vytvorme program, aby klavir zahral pat ndhodne vybratych ténov. Skopirujme vytvoreny program
do troch dalsich vldken a v kazdom vldkne nastavme iny hudobny néstroj.

RiesSenie
vlakno klavir
nastroj klavir
opakuj 5 krat
hraj nahodny
koniec
koniec
vlakno husle
nastroj husle
opakuj 5 krat
hraj nahodny
koniec
koniec
vlakno hlas
nastroj hlas
opakuj 5 krat
hraj nahodny
koniec
koniec
vlakno gitara
nastroj gitara
opakuj 5 krat
hraj nahodny
koniec
koniec

Uloha 1
Vytvorme program, ktory zahra zaciatok piesne Twinkle, twinkle, little star. Tuto melédiu bude hrat
hlas a klavir, kazdy v inom vlakne.

RieSenie

vlakno jedna
nastroj hlas
hraj C1 d:250
hraj C1 d:250
hraj G d:250
hraj G d:250
hraj A d:250
hraj A d:250
hraj G d:500

koniec

11



12



6 Podprogram

Uloha 1

Vytvorime program tak, aby tri r6zne nastroje postupne zahrali piesen Pokapala na salasi slanina.
KedZe postupnost ténov z tejto piesne sa bude 3-krat opakovat, vytvorime si podprogram piesen,
ktory ju bude obsahovat.

RiesSenie

urob piesen
hraj C1 d:250
hraj D1 d:250
hraj E1 d:250
hraj F1 d:250
hraj G1 d:250
hraj G1 d:250
hraj G1 d:250
hraj G1 d:250

hraj C2 d:500

hraj C2 d:500

hraj H1 d:1000

hraj A1 d:500

hraj A1 d:500

hraj G1 d:1000
koniec

vlakno hlavné
nastroj hlas
piesen
nastroj klavir
piesen
nastroj husle
piesen

koniec

Uloha 2

Upravime predchadzajici program tak, aby vsetky tri nastroje hrali piesen sucasne.

RieSenie

urob piesen
hraj C1 d:250
hraj D1 d:250
hraj E1 d:250
hraj F1 d:250
hraj G1 d:250
hraj G1 d:250
hraj G1 d:250
hraj G1 d:250
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hraj C2 d:500

hraj C2 d:500

hrajH1 d:1000

hraj A1 d:500

hraj A1 d:500

hraj G1 d:1000
koniec

vlakno hlas
nastroj hlas
piesen
koniec

vlakno klavir
nastroj klavir
piesen
koniec

vlakno husle
nastroj husle
piesen
koniec

Uloha 3
Upravime predchdadzajici program tak, aby sa piesen prehrala ako kanon. To znamena, Ze:

e najprv pieser zac¢ne hrat hlas,
e klavir za¢ne hrat piesen az ked hlas zahra prvych 8 ténov,
e husle za¢nu hrat piesen az ked' klavir zahra prvych 8 tonov.

RieSenie

urob piesen
hraj C1 d:250
hraj D1 d:250
hraj E1 d:250
hraj F1 d:250
hraj G1 d:250
hraj G1 d:250
hraj G1 d:250
hraj G1 d:250

hraj C2 d:500
hraj C2 d:500
hraj H1 d:1000
hraj A1 d:500
hraj A1 d:500
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Zoznam klavesovych prikazov

Klavesové prikazy na rychle ovladanie aplikacie
F1 : okno s ndpovedou - sumar klavesovych skratiek, prikazov a prikladov ich zdpisu a pouzitia

F5 : spustenie prehravania programu

SHIFT + F5 : zastavenie prehrdvania programu

F6 : prepnutie zamerania medzi terminalom (panel hldseni) a editorom kédu
ALT : zameranie na aplika¢nd ponuku

ALT + F4 : ukoncenie aplikacie

Kldvesové prikazy na pracu so subormi
CTRL + N : novy program (zmaze sa obsah panela s kédom)

CTRL + O : otvorenie suboru

CTRL + S : uloZenie stboru (do suboru s priponou txt sa uloZi program a sucasne sa do suboru
s priponou mid ulozZi vytvorena melédia)

CTRL + SHIFT + S : ulozit subor ako

Klavesové prikazy na pracu s editorom kodu
CTRL + : zvacSenie pisma,

CTRL - : zmensenie pisma,

CTRL + medzernik : zameranie na panel s ponukou prikazov (pocas pisania prikazov nemusite cely
prikaz dopisat, mbzete ho doplnit pomocou ponuky prikazov).

CTRL + H : pohyb po strukture kodu
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