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Cislo projektu

CZ.1.07/1.5.00/34.0950

Koédovani materialu
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Oznaceni materialu

prg02_karel_uvod

Nazev Skoly Gymnazium Kladno

Autor Mgr. Pelikanova Lucie

Anotace Vyukovy material Algoritmizace a programovani, material je
uréen pro LMS systém, Ize jej vyuZit také pro samostatnou
praci zaka. Tato ¢ast kurzu seznamuje s vyvojovym prostiedim
programovaciho jazyka Karel (specidlni Uprava).

Predmét Informatika a vypocetni technika

Tematicka oblast

Algoritmizace a programovani

Téma

Programovaci jazyk Karel — ivod

Ocekavané vystupy

74k se seznami s vyvojovym prostiedim, zakladnimi pfikazy
jazyka, s ovladanim robota Karla. Ovladne tvorbu vlastnich
pfikaz, vytvori nékolik vlastnich novych ptikazd. Uvédomi si
zakladni principy strukturovaného programovani.

Klidova slova

Programovaci prostredi Karel, zakladni pfikazy, cyklus,
strukturované programovani, repeat.

Druh uéebniho materialu vyukovy kurz (lekce)

Rocnik 3

Cilova skupina vyssi stupen osmiletého gymnazia, ¢tyrleté gymnazium
Ovéfeno 7.5.2013, 07

Zdroje uvedeny na konci dokumentu.

Metodicky pokyn
Vstupni soubory a slozky:
Karel programovaci jazyk Karel, véetné
manualu
prg02_karel_uvod.pdf vyukovy text
prg02_uvod.krl praktické ukazky

Vystupy (ireSeni):

Tato ukazkova reseni nejsou uréena pro zaky, ale pro ucitele.

| reseni/prg02_uvod_reseni.krl | feSeni zadanych uloh
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Téma: Programovaci jazyk Karel — uvod

Manual k programu
Kompletni originalni manual je soucasti jazyka a je uloZen ve slozce Karel spolu s instalaci programu
(soubor karel_manual.doc).

Program Karel je uréen na zakladni vyuku programovani a algoritmizace. Pomoci néj se hravé
seznamite se zakladnimi druhy pfikaz(, které se pouzivaji v programovacich jazycich.
Jednoduché prostiedi Vam umozni soustredit se na problém.

Karel je jméno robota, ktery umi vykonavat prikazy podle program, které mu napisete.
Graficky je zndzornén do podoby Sipky, ukazujici smér, kterym je natocen. Jeho zakladni
prikazy, které znd, jsou velmi omezené:

step (krok) vykona krok ve sméru Sipky
left (doleva) otoci se 0 90° vlevo
right (doprava) otocise o 90°vpravo

put (poloz) poloZi cihlicku (zelena ¢arka)
pick (zvedni) zvedne cihlicku
home (dom®) Karel se premisti do levého rohu plochy, otoceny k vychodu

Prikazy si mlzZete vyzkouset pomoci tlacitek, které jsou umistény nad plochou (mistnosti) ve které se
Karel pohybuje.

Vyvojové prostredi Karla

Soubor Upravy Hledat Spustit Lad®ni Karel Plocha Mapovéda
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Algoritmizace Programovaci jazyk Karel prg02

Do levé ¢asti okna pisete a upravujete programy (procedury), kterymi ucite Karla nové prikazy.
Vpravo se nachazi mistnost, po které se Karel pohybuje (jeji velikost je mozné zménit). Nad mistnosti
jsou ikony pro ovladani robota.

Prakticke cviceni ¢. 1

1. Vyzkousejte, jak Ize zaddvat Karlovi zakladni pfikazy

2. Kolik cihlicek mize poloZit?

3. Co se stane, kdyz pokladate cihli¢ku, kterd se jiz nevejde?

4. MuZete pouzit pfikaz pick, pokud jiz neni pod Karlem zadna cihli¢ka?
Chybové hlaseni

Pokud nutite délat Karla néco, co jiZz neni mozné (udélat krok do zdi, polozit cihlu, ktera se jiz nevejde
apod.), objevi se chybové hlaseni. Pokud se toto hlaseni objevi pfi realizaci programu, znamena to, ze
program skoncil s chybou a nemUzZe pracovat dal. Tato situace by nastat neméla.

Prvni programy
Z ¢eho se sklada program. Karel je jazyk strukturovany. Program se sklada z mensich celk( —
procedur. Pomoci nich ucite Karla nové ptikazy.

Dvojkrok

Naucte Karla udélat 2 kroky najednou. Pojmenujte tuto novou proceduru dvojkrok. Pravidla pro psani
nazvl procedur: velkd a mald pismena (véetné pismen s hacky nebo s ¢arkami), Cislice a také znaky ?
| " @#... Prvni znak ndzvu nesmi byt Cislice.

Prvnim fadkem procedury je slovo procedure, za kterym nasleduje nazev procedury. Procedura je
ukoncena prikazem end.

procedure dvojkrok

step

step
end
Program se spousti magnetofonovym tladitkem nebo stiskem klaves F9 (rychle) a F6 (pomalu). Pfi
pomalém spusténi vidite pfimo animaci Vaseho programu. Spusti se ta procedura, ve které mate
umistén kurzor (nemusi byt na zacatku.

Otocka o 180 stupni
Naucime Karla pfikaz otoc, kterym se otoci o 180 stupnid.

procedure otoc

left

left
end
Kazdy prikaz piSeme radéji na jednu fadku. Je mozné psat vice pfikazd na radku, ale musime je
oddélit strednikem.
Odsazujte prikazy na stejné urovni od kraje. To neni kvili Karlovi, ale kvili Vam nebo nékomu, kdo po
Vas program bude cist. Odsazeni prispéje k lepsi Citelnosti celého kddu.
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Praktické cviceni ¢. 2

1. Naprogramujte oba nové prikazy, zkuste je spustit.

2. Jakym jinym zplsobem by bylo mozné Karla jesté otocit?
Vyzkousejte, novou proceduru pojmenujte jako otoc2.

3. Vse ulozte, soubor s fesenim dostane automaticky koncovku krl.

4. Naprogramujte pfikaz tam_a_zpet (pro nazev s mezerou pouzijte podtrzitka, ndzev musi
tvorit celé slovo). Karel udéla dva kroky jednim smérem, otoci se a udéla dva kroky zpét.
Vyuzijte k tomu jiz naprogramované procedury dvojkrok a otoc.

Na konci dokumentu je Re3eni Uloh, podivejte se, a pokud méate fedeni takto, pochopili jste
strukturované programovani.

Jak neprogramovat:
ocedure takto

Resené programy také naleznete v souboru prg02_uvod.krl.
Cyklus s pevnym poctem opakovani

Vyplnéni pole mistnosti cihlami

Do kazdého pole mistnosti se vejde 9 cihel. Pomoci cihel mlzZete v mistnosti vytvaret ,stavby”.
Nejprve vyzkousime vyplnit jedno pole cihlami. Pokud bych ho nechtéla mit plné, mohla bych umistit
napf. jen 5 cihel. Jak to Ize udélat:

Jednoduché, ale nevhodné reseni
procedure vypln napul primitivni
put
put
put
put
put
end
Predstavte si, Ze az budete chtit vyplnit celé policko, musite psat prikazy devétkrat. To byste méli
opravdu dlouhé programy. Lepsi je pouZzit cyklus. Cyklus ma zacdtek a konec a prikaz, ktery je uvnitF,
se opakuje.
Zacatek cyklu: repeat kolikrat
Konec cyklu: end

Vypln_napul
procedure vypln napul
//cyklus

repeat 5
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put
end //od repeat
end // end od procedury
Text za // (dvojitym lomitkem) je komentaf. Je vhodné do program(l psat, co se déje.

Praktické cviceni ¢. 3
Naprogramujte proceduru vypln, kterd vyplni celé pole cihlami. Naprogramujte samostatné ©.
Redeni naleznete v Feeni.

Jak obnovit celou plochu
Pfikazem F5 nebo vybérem ptikazu Obnovit v nabidce Plocha, vymazZete celou plochu a Karla umistite
dom (do levého spodniho rohu).

Stavba zdi
Karel postavi fadu cihel (celych vyplnénych poli). Nejprve vytvofime prikaz kratka_zed, kterad bude
tvorena ¢tyfmi vyplnénymi poli.

Kratka zed'
procedure kratka zed
repeat 4
vypln
step
end
end

Praktické cviceni ¢. 4
Dlouha zed ma délku 8 poli. MiZete soutézit o nejkratsi kdd pro realizaci dlouhé zdi. Naprogramujte.
Regeni neni ani v fedeni ©

Reseni

(2) Uloha tam_a_zpet
procedure tam a zpet
dvojkrok
otoc
dvojkrok
end

(3) Vypln
procedure vypln
repeat 9
put
end
end

Zdroj

[1] Lastovicka Petr, http://petr.lastovicka.sweb.cz autor programu a zakladniho manualu.
(program ma free licenci k uzivani a sou¢asné mam souhlas autora s rozsifovanim a
pouzivanim).
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