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O
D.L Robot Karol

1. Kurzvorstellung

Robot Karol ist ein Programm fiir den Informatikunterricht und Zuhause, um einfache Programmierung zu erlernen
und diese Schritt fiir Schritt zu verbessern. Du steuerst einen Lego-Roboter namens Karol in einer begrenzten
dreidimensionalen Welt. Dieser setzt Bausteine und Markierungen und erschafft damit eigene Muster, Welten, aber|
auch Losungen fiir kleine bis knifflige Probleme (Labyrinthe 16sen, Tiirme Sortieren, etc.). Sowohl das Programm
als auch die Programmiersprache sind deutsch und leicht verstindlich. Du findest Beispiele und Hilfen im
Programm enthalten.

2. Offnen von ... Speichern und SchlieBen:

. Offnen und Speichern von Projekten in Robot Karol
< Robot Karol

Im folgenden Dialog wéhlst du Datei(-namen) und Ort aus:

Datei Bearbeiten Suchen Struktogramir
o ) &L=
] = = T~ Suchen in: Beispiele b ® [~
= Offnen .. Strg+Q 5 - : = 3
n . . | | 01Programm.kdp || InvertierenGesamt.kdp || Viereck.kdp
SpEIChern Strg+ 5 V_j | | 02Karol.kdp | | KurzeDiagonale.kdp | | WandEntlang.k
= ) L .
. Zuletzt verw... || 03Vergleichen.kdp | | Labyrint_ginfach.kdp || Zimmer.kdp
ﬁ SpE|chern unter ... F12 | | 04NeueBedingung.kdp | | Laufen.kdp
| | 0dMeueBedingung_Param.kdp | | Linkslnvertieren.kdp
@ Drucken ... Strg+ P . | | 055chwimmbad.kdp | | Pascal.kdp
Desktop | | 06SBadmitProzeduren.kdp | | Schachbrett.kdp
x Beenden . | | 075BadmitSchnellLangsam.kdp | | Sortieren.kdp
A —ia— =g oo kwWart S [7] 08Rekursion.kdp [7] spiralekdp
Omdrehen j | | 095chachbrett.kdp | | Stapeln.kdp
= P, S Dokumente | | 10Parameter.kdp np "
| ] 11Summe.kdp | | TreppeBauen.kdp
[a || 12Labyrint.kdp | | TreppeBauen2.kdp
= | | Bibliothek.kdp | | TreppeBauen3.kdp
Dieser PC | | Invertieren.kdp | | Umsetzen.kdp
< >
lﬂ‘ Dateiname: | Treppe.kdp
EEE Dateityp: Karolprogramm = kdp ~ Abbrechen

Mochtest du nur einen Programmcode oder eine Welt 6ftnen/speichern, dann findest du diese Symbole in den
entsprechenden Bereichen wieder:
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» WYordefinierte Anweisungen Welt : C:\Program Files (x86)\RobotKarol3\Beispiele\Treppe. kdw
- b Vordefinierte Bedingungen
Kein Syntaxfehler
Ubersicht PositionX: 3 PositionY: 1 Blickrichtung: 5 Information

Jens Miiller 1




Dil

Weitere Bedienhandlungen

Datei Bearbeiten Suchen Struktogramm Welt Ablauf Ein

¢/ ¥ Rickgdngig Strg+Z F und
1| ™ Widerrufen Strg+Umschalt+Z =ge=1
2| #  Ausschneiden  Strg+X
A .
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Undrehen
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Alle Infos zur Ausgabe eines

Robot Karol

Menii Bearbeiten: Hier findest du géngige Aktionen, sowie

den Zeilensprung (Strg+G) und die Formatierung (Strg + F).

Beides kann sehr hilfreich sein, sich schnell zurechtzufinden

und den Uberblick zu behalten.

Musst du etwas ersetzen oder suchst nach bestimmten
Schlagwortern im Code? Dann nutze das Menii Suchen:

Datei Bearbeiten Suchen Struktogramm Welt Ablauf Eins

{ Karol g Strg+lU 7 und
il=gt dabs|a? =gel
T B “sp  Ersetzen ... Strg+E [T

LinksDrehen
Linkashrehen

Struktogramms findest du im

e m Welt Ablauf Einstellungen Hilfe
Suchen Struktogramm Welt Ablal Meni mit demselben Nam en. =0 Newewer _—
: : Inklusive Speichern und [ Seue e
Z]  Anzeigen Drucken hIC 2 Offnen Welt ..
E SpEiEhEFH H wer speichern
) o ﬂ Welt speichern unter ...
Umdre Kopieren .. . . . .
bhen |5 Druck Im Menii Welt sind alle Aktionen Bl AisBild speichern
her rucken .1 . . ; . )
L hen fiir die Weltansicht. Ein paar N Als Bild kopieren
Symbole mit gleicher Funktion & AlsBild drucken
befinden sich wieder unten: @,  Bild vergraRem Strg+R
| i/l/ ’ (=, Bild verkleinemn Strg+K 1
| 401
L Welt 16schen i 1
|
eg 2D Darstellung F2 i 1
i i i i Welt direkt festlegen  F& i !
DeE+E4d4= HAMQE|LW 2 “ H

Ablauf Einstellungen Hilfe
P Start Fa
M Schnelllauf Umschalt+F9
M Einzelschritt F7
Il Pausze F2
B Stopp Strg+F2
@  Stopp-Punkt  Strg+B
[« Syntaxpriifung
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D & » wHumo

Um das Programm auszufiihren bendtigst du das Menii Ablauf. Die Symbole
dazu befinden sich auch wieder zusitzlich unter dem Editor.
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Einstellungen Hilfe

Bereiche ancrdnen

‘i Karol
i  Editor

i Figur wechseln
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Robot Karol

Im Menii Finstellungen kannst du verschiedene Eigenschaften zum
Verhalten von Karol, der Ansicht des Editors, aber auch das Aussehen deines
Roboters dndern!

Brauchst du weiter Hilfe oder Informationen,
so wirst du im Meni Hilfe fiindig. Dort gibtes | Hilfe
auch viele umfangreiche Erklarungen zu den & Inhatt F1
einzelnen Funktionen und Tipps/Beispiele.

¥ Tipps

T Prograrminfo

Hier eine Ansicht der geéffneten Hilfe
mit Beschreibung der einzelnen

- F?) Anleitung Editor
=» Sprache Karol

Steuerung des Programmablaufs

- Die Syntaxprifung kann auch ohne einen anschliefenden
- fB) Steuerung Karol Programmstart gesondert aufgerufen werden.
Struitogramm [ Fihrt Syntaxprifung aus. Bei Fehler erfolgt ein entsprechender
= Download/Handbuch Hinweis.
- F?) Beispiele
5 é - Vor dem Programmablauf wird der Programmtext immer einer
= |Ve rses Syntaxiiberpriifung unterzogen. Bei Syntaxfehler unterbleibt die
i ] Historie Ausfuhrung, in der Informationsflache wird ein Fehlertext ausgegeben
- [ Kontakt und ein Warndreieck zeigt im Editorrand die Fehlerzeile an.

Y Warnhinweis auf die Programmzeile, die einen Fehler aufweist

Der Programmablauf kann auf verschiedene Arten durchgefinrt werden

» Normale Ausfihrung: nach jeder Anweisung halt Karol eine kurze
Zeit inne, damit der Programmablauf im Weltfenster besser
verfolgt werden kann; (siehe "Einstellungen - Karol")

" Schnelle Ausfihrung ohne Verzégerung

4l Einzelschritt: Karol fihrt eine Anweisung aus und wartet dann;
nachster Einzelschritt wieder mit dieser Taste

n Pause: Stoppt den Programmablauf, Fortsetzung mit Normal,
Schnell oder Einzelschritt v

oK

Unten links kannst du den Funktionsumfang zum Steuern deines Roboters 6ffnen. Du findest alle Befehle,
Abfragen und Wiederholungen gruppiert aufgelistet. Perfekt um schnell etwas nachzuschlagen.

Passiert dir mal ein Fehler, so siehst du ihn in der rechten Seite ,,Information‘ und kannst ihn schnell beheben.
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°
D.L Robot Karol

Ubungsaufgaben zu Robot Karol
Kennenlernen

1. Erstelle eine neue Welt mit quadratischer Grundflache der Seitenlénge 5.

2. Belege den ganzen Boden mit Ziegelsteinen, indem du Karol nur mit deiner Maus (durch Klicken
auf die Buttons) steuerst!

3. Entferne nun alle Ziegelsteine am Boden. Nutze dafiir die Pfeiltasten sowie die Zeichen [H] (Hinle-
gen) und [A] (Aufheben). Begib dich wieder in Startposition!

4. Uberlege dir ein Programm aus den Befehlen Schritt, Hinlegen, LinksDrehen, sodass Karol alle
Aulenkanten der Welt mit Ziegeln bestiickt. Notiere dir die Anzahl der benutzten Zeilen!

5. Mit der Kontrollstruktur Anweisung lassen sich Befehle zu Beginn zusammenfassen. Ersetze so die
Befehle Schritt und Hinlegen durch eine neue Anweisung LegeSchritt. Andere das Programm aus
Aufgabe 4 ab und notiere die Anzahl der benutzten Zeilen!

6. Deine Welt hat vier Wande. Karol lauft, legt und dreht sich. Erfinde eine Anweisung, die du nur
viermal aufrufen musst, um das gleiche Ergebnis zu erzielen. Notiere dir die Anzahl der benutzten
Zeilen!

7. Fuge als nachstes die Kontrollstruktur wiederhole n mal hinzu und notiere die Anzahl der benutz-
ten Zeilen.

8. Mit IstWand und den passenden Kontrollstrukturen kann Karol sich bewegen, ohne die GréRe der
Welt zu kennen. Andere dein Programm und teste den Ablauf in Welten mit folgenden Grundfla-
chen: 10x5, 20x20, 4x22.

9. Erweitere nun zuletzt das Programm, sodass der Ring Schicht fur Schicht erhdht und am Ende wie-
der abgetragen wird. Beachte die Bauhohe als feste Variable

Ubungsaufgabe 1 - Schachbrett
Zunichst soll Karol ein Schachbrettmuster erstellen. Ist er fertig und wieder auf Startposition, beginnt er das
Muster zu invertieren. Das bedeutet: sieht er einen Stein, entfernt er ihn — sieht er keinen Stein, legt er einen

an die entsprechende Position.

Ubungsaufgabe 2 — Der Boden ist Lava

Karol muss einmal an dem Rand einer 20x21 groBen Welt entlanglaufen. Dabei soll er sich so schnell wie
moglich auf drei Steinen begeben und dann immer in dieser Hohe bleiben. Wichtig ist, dass er seinen Weg
wieder entfernt, sodass in der 2D Perspektive maximal zwei Felder belegt sind. Teste das Programm auch in

anderen Welten!

Jens Miiller 4




