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1 Robot Coshi — Prostredie programu a zakladné prikazy

Aplikacia Coshi, ktoru vytvoril Bc. Michal Kovac v ramci svojej bakalarskej prace umoznuje
programovat pohyb robota po ozvucenej stvorcovej sieti. Je to volne dostupna aplikacia. Da sa
stiahnut z adresy

http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Coshi/Coshi.zip

Po rozbaleni treba program spustit tak, Ze sa nastavime na stibor Coshi.bat a stlacime Enter. Po
Uspesnom spusteni sa mézeme postupne zoznamit s prostredim aplikacie a jednotlivymi prikazmi
jazyka.
Ciel

e Zoznamit sa s prostredim

e Zoznamit sa so zakladnymi prikazmi

Vstupné poziadavky
e Ziaci uz programovali v detskom programovacom jazyku (napr. Alan).
e Vedia vytvorit jednoduchy program pozostavajuci zo sekvencie zakladnych prikazov.
e Vedia sa orientovat v tabulke.

Motivacia
e Dnes budeme ovladat robota Coshiho, ktory poméaha s pracou na farme. Je tam vela zvierat,
o ktoré sa treba postarat.

Nastavenie
o Velkost plochy: 3x3
o Zvukovy balicek: Zvierata

Uloha 1
Pozrieme sa, aké zvieratkd su na farme.

kacka kof koza

krava macka sliepka

myé prasa pes



http://vin.edu.fmph.uniba.sk/Coshi/Coshi.zip

RiesSenie
Ziaci sa kldvesom F6 prepnu na pracovnu plochu a preskiimaju, aki ma velkost, aké st tam zvierata
a ako su umiestnené.

Ziaci vyskusgaju klavesy so $ipkami, Home, End, Ctrl+Home, Ctrl+End, tiez aj kldves P (povie suradnice
policka).

Uloha 2

Naprogramujte robota, aby navstivil kona a kacku a nakifmil ich.

Riesenie

Vpravo

Vlavo

Ziaci vyskusgaju prikazy vpravo (P), vlavo (L), najskor musia stlacit Ctrl+N (novy program) a po
napisani programu spustenie programu klavesom F5.

Ziakov treba upozornit, Ze pred vlozenim prikazu sa musia nastavit na koniec programu, pretoze
prikaz sa vzdy vklada pred riadok, na ktorom je nastaveny kurzor.

Uloha 3

Naprogramujte robota, aby navstivil kravu a mys a vratil sa naspat ku kacke.

Riesenie

Dole

Dole

Hore

Hore

Ziaci vyskugaju prikaz dole (D), hore (H) , najskér musia stlacit Ctrl+N (novy program) a po napisani
programu spustenie programu kldvesom F5.

Uloha 4

Naprogramujte robota, aby nakimil vSetky zvieratkd okrem macky, ktord ma diétu.
RieSenie

Program moze vyzerat napriklad nasledovne.

Vpravo

Vpravo

Dole

Dole

Vlavo

Vlavo

Hore

Hore

Je potrebné, aby si Ziaci uvedomili, na ktorom policku je macka. Je to policko nachadzajuce sa
v strede plochy, takZe robot sa pohybuje po obvode.

Uloha 5
Naprogramujte robota, aby nakfmil macku a psa.

RieSenie
Program moze vyzerat napriklad nasledovne.



Vpravo

Dole

Vpravo

Dole

Ziaci si uvedomia, Ze macka a pes sa nachadzaju na poli¢kach, ktoré s na diagonale. Robot nevie ist
§ikmo, takze musi ist aj cez poli¢ka, na ktorych su iné zvieratkd. Ziakom povieme, 7e mdzu poufzit
prikazy Ticho (T)na vypnutie zvukov a Nahlas (N) na zapnutie zvukov tak, aby nebolo pocut zvieratka,
ktoré nechceme nakimit.

RiesSenie by potom vyzeralo nasledovne.

Ticho

Vpravo

Nahlas

Dole

Ticho

Vpravo

Nahlas

Dole

Pocas vykonavania programu by sa mali ozvat len macka a pes.

MoéZeme tieZ Ziakom prezradit, Ze prikaz Prehraj (J) zahra zvuk priradeny k policku, na ktorom sa
Coshi nachadza. Ak pouzijeme tento prikaz, tak aj nasledujici program zahrd iba zvuk macky a psa.

Ticho
Vpravo
Dole
Prehraj
Vpravo
Dole
Prehraj



2 Cyklus s pevnym poctom opakovani
Ciel

e Zoznamit sa s prikazom cyklu s pevhym poc¢tom opakovani
Vstupné poziadavky

e Ziaci poznaju prostredie programu

e Ziaci vedia vytvorit jednoduchy program pozostavajuci zo sekvencie zakladnych prikazov.
Motivacia
V Utulku pre psov a macky sa dozvedeli, akého GZasného robota maju na farme a rozhodli sa, Ze aj oni
si takého zadovazia.

Nastavenie
e Velkost plochy: 5x5
e Zvukovy bali¢ek: Utulok

Nastavenie
e Velkost plochy 5x5, Zvukovy bali¢ek Utulok.

Uloha 1
Preskimajte plochu atulku a zistite kolko psov tam maju a kde sa nachadzaju.

Riesenie
Su tam Styria psi v rohoch.

pes nié ni¢ nié pes
nic macka nié nié nié
nic ni¢ macka nié nié
nic ni¢ ni¢ macka ni¢
pes ni¢ ni¢ ni¢ pes
Jloha 2

Naprogramujte robota, aby nakimil vetkych psikov.



Riesenie
Program moze vyzerat napriklad nasledovne.

Predpokladame, Ze Ziaci sa opytaju, ¢i robot pozna prikaz Opakuj. Ak sa neopytaju, zadame dalsiu
ulohu.

Uloha 3
Vedeli by ste predchadzajlici program zmenit, aby bol kratsi?

Riesenie
Program moze vyzerat napriklad nasledovne.

Pri rieSeni tejto Ulohy prezradime Ziakom prikaz Opakuj. Ziakov treba upozornit, ze pri vkladani
dalsieho cyklu sa musia vZdy nastavit na koniec programu. Inak by sa im ten cyklus vloZil ako vnoreny
cyklus do predchadzajuceho.

Uloha 4
Preskimajte plochu utulku a zistite kolko maciek tam maju a kde sa nachadzaju.

Riesenie
Su tam tri macky na diagondle.



Uloha 5
Naprogramujte robota, aby nakimil vSetky macicky.

Riesenie
Program moze vyzerat napriklad nasledovne.

Uloha 6

Doplrite program, aby sa robot po nakfmeni maciciek vratil na svoju pociatocnu poziciu.
Riesenie

Program moze vyzerat napriklad nasledovne.

Uloha 7
Kolkokrat ste poculi macku? Zmerite program tak, aby cestou naspat robot neprechadzal cez poli¢ka

s mackami.
Riesenie
Program moéze vyzerat napriklad nasledovne.




3 Cyklus s podmienkou
Ciel
e Zoznamitsas cyklom s podmienkou

Vstupné poZiadavky
e Ziaci vedia vytvorit a spustit jednoduchy program.
e Ziaci poznaju prostredie programovacieho nastroja.
e Ziaci poznaju cyklus Opakuij.

Motivacia
e Robot Coshi ma hmatovy senzor a vie rozoznat, ¢i sa v susedstve poli¢ka nachadza stena
alebo dalsie policko. Na dnesnej hodine to vyuzijeme a naprogramujeme Coshiho, aby sa
vedel pohybovat v akejkolvek hracej ploche.

Nastavenie
e Velkost plochy 5x5
e  Zvukovy bali¢ek Utulok

Uloha 1

Naprogramujte robota, aby presiel na koniec prvého riadka.
Riesenie

Program moéze vyzerat napriklad nasledovne.

Opakuj 4 krat

Vpravo
Koniec opakuj

Otazky do diskusie

e Bude tento program fungovat aj ked' nastavime zvukovy balik Zvierata?
e Ako ho treba zmenit, aby fungoval pri akejkolvek velkosti hracej plochy?
o Co musi byt splnené, aby sa Coshi mohol hybat vpravo?

Budeme pravdepodobne potrebovat prikaz, ktory zabezpeci opakovanie postupnosti prikazov, pokial
plati zadana podmienka. V nasom pripade by mala byt splnena podmienka Kym je vol'né vpravo. To
znamena3, Ze na susednom poli¢ku vpravo nie je stena, ale fubovolné iné policko. Pouzijeme teda
prikaz Kym ... (klaves K).

Kym je volné vpravo
Vpravo
Koniec kym

Uloha 2
Naprogramujte robota, aby presiel na koniec prvého stipca.
Riesenie
Program moze vyzerat napriklad nasledovne.
Kym je volné dole
Dole
Koniec kym



Uloha 3
Naprogramujte robota, aby presiel do pravého dolného rohu hracej plochy.

Riesenie
Program moze vyzerat napriklad nasledovne.

Uloha 4
Vedeli by ste tdto ulohu vyriesit iba pomocou jedného cyklu Kym?

Riesenie
Program moze vyzerat napriklad nasledovne.

Uloha 5
Co vykona robot, ked mu napi$eme nasledujici program?

Prikaz Kym nie je zvuk pes funguje tak, Ze postupnost prikazov v cykle sa vykonava ak plati, Ze na
policku, na ktorom prave Coshi stoji nie je zvuk pes.

Ziaci by mali prist na to, e robot nespravi ni¢. Na poli¢ku, na ktorom stoji je zvuk pes, takie
podmienka nie je splnena.

Uloha 6
Ako treba program zmenit, aby robot presiel po najblizsie politko v smere doprava, na ktorom je pes?

Riesenie
Ziaci by mali prist na to, Ze treba na zaciatok programu doplnit prikaz Vpravo.

Uloha 7
1. Naprogramujte robota, aby presiel po obvode akejkolvek velkej hracej plochy s akymikolvek
objektami v nej.
2. Program uloZte.

10



3. Vyskusajte, ¢i bude fungovat aj ked' nastavite Zvukovy bali¢ek Néstroje a Velkost hracej
plochy 7x7.

Riesenie
Program moze vyzerat napriklad nasledovne.
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4 Premenna
Ciel
e Vediet pouZit premennu a operdcie s riou
Vstupné poZiadavky
e Ziaci vedia vytvorit a spustit jednoduchy program.
e Ziaci poznaju prostredie programovacieho nastroja.
e  Ziaci poznaju cyklus s podmienkou.
Motivacia
e Robot Coshi chce vediet pocitat, aby vedel, kolko poli¢ok prejde. Na dnesnej hodine ho to
naucime.

Nastavenie
e Velkost plochy 5x5
e Zvukovy bali¢ek Utulok

Uloha 1

Pomoé6Zeme Coshimu zistit, aky je dlhy jeden riadok.

Riesenie

Pravdepodobne potrebujeme vhodne upravit nasledujuci program, podla ktorého Coshi prejde na

koniec riadku.

Kym je volné vpravo
Vpravo
Koniec kym

Robot potrebuje niec¢o ako pocitadlo — malu Skatulku, ktora by bola na zaciatku prazdna a po kazdom
presune na susedné poli¢ko by do nej pridal jednu guld¢ku. Namiesto Skatulky bude mat Coshi tzv.
premennu, ktord nazveme Poc¢itadlo a na zaciatku do nej nastavime hodnotu 0.

V ponuke Prikaz zvolime Definuj premennu a v dialégovom okne zaddame nazov premennej Pocitadlo
a ako hodnotu dame 0.

Do programu sa prida Do Pocitadlo daj 0

Po kazdom kroku, teda v cykle Kym priddme prikaz Ku Pocitadlo pricitaj 1
Na konci nechdme zobrazit stav pocitadla prikazom Zobraz Poditadlo
Vysledny program potom bude vyzerat nasledovne.

Do Pocitadlo daj 0
Kym je volné vpravo

Vpravo

Ku Pocitadlo pricitaj 1
Koniec kym

Zobraz Pocitadlo
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Uloha 2
Naprogramujte robota, aby presiel do pravého dolného rohu hracej plochy a potom zobrazil pocet
policok, cez ktoré presiel.

Riesenie
Program moze vyzerat napriklad nasledovne.

Uloha 3
Naprogramujte robota, aby presiel po obvode hracej plochy a potom zobrazil pocet polic¢ok, cez ktoré

presiel.
Program ulozte.

Cez kolko poli¢ok prejde robot Coshi, ked nastavite Zvukovy bali¢ek Nastroje a velkost hracej plochy
7x7.

Riesenie

Program moze vyzerat napriklad nasledovne.




5 Prikaz vetvenia
Ciel
e Vediet poufZit prikaz vetvenia
Vstupné poziadavky
e Ziaci vedia vytvorit a spustit jednoduchy program.
e Ziaci poznaju prostredie programovacieho nastroja.
e Ziaci poznaju cyklus Kym.
e Ziaci vedia definovat premennu, zmenit jej hodnotu inkrementaciou a dekrementéciou
a zobrazit jej hodnotu.

Motivacia
e Robot opat vyuziva svoj hmatovy senzor a zistuje, ¢o sa nachadza v jeho okoli.

Nastavenie
e Velkost plochy 5x5
e Zvukovy bali¢ek Utulok

Uloha 1
Robot chce zistit kolko policok je v jeho okoli.

Riesenie

Ladiatok programu
Do pocet daj 0
Ak je volné hore
Ku pocet pricitaj 1
Inak
Koniec ak
Ak je valné dole
Ku pocet pricitaj 1
Inak
Koniec ak
Ak je volné viavo
Ku pocet pricitaj 1
Inak
Koniec ak
Ak je valné vpravo
Ku pocet pricitaj 1
Inak

Koniec ak

Zobraz pocet

KedZe mame zistit pocet poli¢ok, budeme potrebovat premennd, ktord mézeme nazvat pocet a na
zaCiatku ju nastavime na hodnotu 0.

14



Robot sa postupne musi , pozriet” na vietky Styri strany, teda vlavo, vpravo, hore, dole a ak je tam
policko, teda je splnena podmienka, Ze je volné, zvySime hodnotu premennej pocet. Prikaz, ktory
nam umozni zistit, ¢i je volné napriklad vpravo, je prikaz Ak — tak — inak.

Uloha 2
Naprogramujte robota, aby sa pohol na susedné poli¢ko, len ak je volné.

Riesenie

Zatiatok programu

Ak je volngé vpravo
Vpravo

Inak
Vlavo

Koniec ak

Ak je volné dole
Dole

Inak
Haore

Koniec ak

Uloha 3
Kam by prisiel robot, ak by sme tuto postupnost 4-krat zopakovali?

Riesenie
PriSiel by do pravého dolného rohu.

Uloha 4
Kam by prisiel robot, ak by sme tuto postupnost 5-krat zopakovali?

Riesenie
Prisiel by na poli¢ko, ktoré je v $tvrtom riadku a $tvrtom stipci.

Uloha 5
Kam by prisiel robot, ak by sme tuto postupnost 6-krat zopakovali?

RieSenie
Prisiel by opéat do pravého dolného rohu.

Uloha 6
Ako treba program zmenit, aby Coshi prisiel do lavého dolného rohu?

15



RiesSenie

Zatiatok programu
Opakuj 4 krat

Ak je volné vlavo
Vlavo

Inak
Vpravo

Koniec ak

Ak je volné dole
Dole

Inak

Koniec ak

Koniec opakuj

Uloha 7
Nastavte velkost plochy 5x5 a zvukovy balicek Chod domov. Preskimajte hraciu plochu. Aké zvuky su
nastavené pre jednotlivé policka?

Zvuky priradené k jednotlivym polickam su prikazy, ktoré ma Coshi vykonat. Ak sa bude podla nich
riadit, mal by sa dostat na cielové politko, na ktorom zaznie zvuk hurd. Vyskuisajte, ¢i sa vam to
podari.

dole nié nic vpravo dole
Vpravo vpravo vRravo hore dole
nié ni¢ nié nié dole
nic nic nic dole viavo
nié ni¢ ni¢ vpravo hurd
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Uloha 8
Naprogramujte Coshiho, aby posluchal prikazy priradené k jednotlivym polickam, az kym nepride na

poli¢cko so zvukom Yes, resp. hura.

Riesenie

Zadiatok programu
Kym nie je zvuk hura
Ak je zvuk vpravo
Vpravo
Inak
Keniec ak
Ak je zvuk dole
Dole
Inak
Koniec ak
Ak je zvuk hore
Hare
Inak
Koniec ak
Ak je zvuk viavo
Vlavo
Inak
Keniec ak

Koniec programu

Uloha 9
Bude vas program fungovat aj ked' nastavite velkost hracej plochy na 7x7 a zvolite zvukovy balicek

Cesta? Vyskusajte!
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6 Podprogram
Ciel

e Vediet vytvorit vlastny podprogram a pouzit ho.
Vstupné poziadavky

e Ziaci vedia vytvorit a spustit jednoduchy program.

e Ziaci poznaju prostredie programovacieho nastroja.

e Ziaci poznaju cyklus Kym.
Motivacia

e Robot sa dostal ku hudobnej skrinke a chce hrat hudbu.
Nastavenie

e Velkost plochy 7x7
e  Zvukovy bali¢ek Postupnosti

Uloha 1
Prezrite si hraciu plochu a zistite aké zvuky st na jednotlivych polickach.
nota ¢ nota d nota e nota f nota g nota a nota h
g mc g mc g mc ni¢
a b c d e f g
1 2 3 4 5 6 7
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Uloha 2
Naprogramujte Coshiho, aby postupne zahral jednotlivé tony oktavy.

RieSenie

Zadiatok programu

Prehraj
Kym je volné vpravo
Vpravo

Keniec kym

Koniec programu

Uloha 3
Nech Coshi postupne zahra noty oktavy, potom pieseri ABC song v tretom riadku a nakoniec
pocitanie od 1 po 7 v siedmom riadku.

Riesenie
Riesenie mbze vyzerat napriklad takto.

Zadiatok programu

Prehraj

Kym je volné vpravo
Vpravo

Koniec kym

Dele

Dele

Kym je volné viave
Viavo

Koniec kym

Dele

Kym je volné vpravo
Vpravo

Koniec kym

Dele

Dele

Kym je volné viave
Vlavo

Koniec kym

Dele

Kym je volné vpravo
Vpravo

Koniec kym

Keniec programu

19



Vidime, Ze v programe sa niekolkokrat opakuje nasledujica postupnost prikazov.

Kym je volné vpravo

Vpravo
Koniec kym
Tuto postupnost prikazov si pomenujeme ako Vzostupne. Vytvorime tak vlastne novy prikaz
(podprogram). Za nasim programom, ktory budeme volat hlavny program, vznikne nasledujica
postupnost prikazov

Urob Vzostupne
Kym je valné vpravo
Vpravo
Koniec kym

Koniec urob

Potom vsade v hlavnom programe, kde sa postupnost prikazov nachadza, napiseme len prikaz
Vzostupne. Bude to fungovat tak, akoby sme tam vloZili celt postupnost prikazov nachadzajucich sa
v tele podprogramu.

Podobne si méZzeme vSimnut, Ze sa niekolkokrat opakuje aj nasledujica postupnost prikazov.

Kym je volné viavo
Vlavo
Koniec kym
Tuto postupnost prikazov si nazveme ako Zostupne a za definiciou podprogramu Vzostupne nam
pribudne nasledujuica definicia.

Urcb Zostupne
Kym je volné viavo
Viavo

Koniec kym

Koniec urob

A teraz vsade v programe, kde sa postupnost prikazov nachadza, napiseme len prikaz Zostupne.

Nas program potom bude vyzerat nasledovne.

Zadiatok programu
Prehraj
Vzostupne
Dole
Dole
Zostupne
Dole
Vzostupne
Dole
Dole
Zostupne
Dole

Vzostupne

20



Uloha 4

Naprogramujte Coshiho, aby postupne presiel vsetkymi polickami hracej plochy. PouZite len
podprogramy Vzostupne a Zostupne a prikaz Dole. Mézete pouzit aj prikaz cyklu (Opakuj alebo Kym).
RiesSenie

Program moéze vyzerat napriklad takto.

fadiatok programu

Vzostupne

Kym je volné dole
Dole
Zostupne
Dole
Vzostupne

Koniec kym

Koniec programu

Uloha 5
Zmerite velkost plochy na 5x5 poli¢ok a nastavte zvukovy bali¢ek Utulok. Bude program fungovat

rovnako?

Uloha 6
Zmenite velkost plochy na 3x3 poli¢ka a nastavte zvukovy bali¢ek Zvierata. Bude program fungovat

rovnako?

Uloha 7

Vytvorte podprogram s ndzvom Nadol, ktory presunie robota Coshiho z jeho aktudalnej pozicie ku
dolnému okraju hracej plochy. Potom tento podprogram pouZite v hlavhom programe.

RieSenie

Podprogram Nadol méze vyzerat napriklad takto.

Urob Nadol
Kym je volné daole
Dole

Koniec kym

Koniec urob

Uloha 8

Vytvorte podprogram s ndzvom Nahor, ktory presunie robota Coshiho z jeho aktualnej pozicie ku
hornému okraju hracej plochy. Potom tento podprogram pouZzite v hlavhom programe.

Riesenie

Podprogram Nahor méze vyzerat napriklad takto.

Urob Nahor

Kym je wolné hore

Hore
Koniec kym
Koniec urob
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Uloha 9
Naprogramujte Coshiho, aby postupne presiel po obvode hracej plochy. PouzZite len podprogramy

Vzostupne, Zostupne, Nahor a Nadol.
Riesenie
Program moéze vyzerat napriklad takto.

Zatiatok programu
Vzostupne
MNadol
Zostupne

Mahor

Koniec programu
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7 Podprogram s parametrom
Ciel
e Vediet vytvorit vlastny podprogram s parametrom a pouzit ho.

Vstupné poZiadavky
e Ziaci vedia vytvorit a spustit jednoduchy program.
e Ziaci poznaju prostredie programovacieho nastroja.
e  Ziaci poznaju cyklus Kym.
e Ziaci vedia definovat premennu, zmenit jej hodnotu inkrementaciou a dekrementéciou
a zobrazit jej hodnotu.
e Ziaci poznaju prikaz vetvenia.
e Ziaci vedia vytvorit podprogram bez parametra a poufit ho.

Motivacia
e Robot Coshi chce hrat r6zne piesne na klaviri.

Nastavenie
e Velkost plochy 7x7
e  Zvukovy bali¢ek Postupnosti

Uloha 1
Zvukovy bali¢ek Postupnosti uz pozname. Vieme, Ze v prvom riadku su tény stupnice.

Otvorte si subor Procedury.csi. SU tam pre Coshiho nové prikazy, ktoré mu umoznia pohybovanim po
polickach prvého riadku vyludit tony nejakej piesne. Preskimaijte tieto prikazy.

Urab Stupa(parameter)
P
Upakuy) parameter krat
Vpravo
Koniec opaku)

Koniec urob

Urob Klesalparameter)
Cpakuyj parameter krat
Vlavo
Koniec opakuy)

Koniec urob

A) Co sa stane, ak zadame prikaz Stupa(3) ?
B) Co sa stane, ak na koniec programu priddme prikaz Klesa(3)?
C) Napiste program s vyuzitim podprogramu Stupa , aby Coshi zahral prvych pat tonov stupnice.

Uloha 5
Naprogramujte Coshiho s vyuzitim podprogramov Stupa a Klesa, aby zahral piesert Medvedku, daj
labku.

Riesenie
Program moze vyzerat napriklad takto.
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Zadiatok programu
Prehraj
Stupa(2)
Prehraj
Klezal2)

Koniec programu

Uloha 6
Vedeli by ste s vyuzitim podprogramov Stupa a Klesa naprogramovat Coshiho, aby zahral nejaki inu
piesen?
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