Nutzungsanleitung
---- Kara — Programmieren mit endlichen Automaten ----

Link und QR-Code zum Screencast

https://www.youtube.com/watch?v=sjMXv8RPbHg&t=27s
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Kurzvorstellung
Bei Kara geht es um einen Marienkafer namens Kara, der in einer einfachen Welt lebt. Er
kann programmiert werden, um so diverse Aufgaben zu erledigen, zum Beispiel Kleeblatter
sammeln oder Pilze schieben. Karas Programme sind endliche Automaten und werden in
einer grafischen Entwicklungsumgebung erstellt. Die Grundideen der Programmierung
werden in Kara vermittelt. Positiv anzumerken sind 2 Eigenschaften: Endliche Automaten
sind einfach zu verstehen und die Einarbeitungszeit in das Programm ist der klein.
Aulerdem ist die Umgebung sehr einfach gehalten, ohne mit komplexe
Entwicklungsumgebungen sich auseinander setzen zu mussen. So lernt jeder auf

spielerische Art und Weise das Programm Kara kennen.

2. Offnen von ... Speichern und SchlieBen:

Mit diesem Button 6ffnest du das Tool Kara - linke Maustaste Doppelklick

Dann erscheint das Fenster:
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Nach Speichern unter erscheint dieses Fenster:

# save X
Save ln: ‘ﬁ Dokumente v‘ =1 ) =) (B e
[ Activ Software 1 POV-Ray

[ Benutzerdefinierte Office-Vorlagen[ 1 Prolog

(] Blackmagic Design 1 Promethean

[ CrypTool 2 Projects [ Scratch Projects

[ Debbie [ Talerverteilung-master

1My Games [ ViberDownloads

1 OneNote-Notizbiicher

File Name: ‘Erstes ngramrﬁ \
Files of Type: ‘ Kara Werld Files (.world) e ‘

mdglichst wiederfindest.

3.

Weitere Bedienhandlungen

Speicher dein erstelltes Dokument in einen Ordner deiner Wahl, sodass du es schnellst

<Kara>

Programmierfenster 6ffnen
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Karas’ Befehle
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Objekt in den Papierkorb.

Karas‘ Befehle:
€ - Schritt vorwarts

@ - rechts drehen
€ > links drehen
& - Kleeblatt legen

® > Kleeblatt aufnehmen

Programm ausfiihren und
stoppen

Mittels Drag & Drop kénnen Objekte in die Welt gezogen werden. Sie kdnnen beliebig
aneinandergereiht werden und wenn man etwas l6schen mochte zieht man das gewahlte

<Marc Bottger>




x[™

Stop

@
g_ LS Laufen bis B... ¥
)

=
m-/ |

e O X
[* untitled ] ———————
B = B E

B

@

] f‘)

starf start i @

2O

.......... Lﬂ ufenblssaum
% Kara macht: Nichster Zustand:
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C{j - Zustand andern

[030) > Zustand Iéschen

Zustande erstellen/bearbeiten

@ - neuen Zustand erzeugen

starts] - Startzustand hinzufligen

W Neuer Zustand /

Name des Zustands: |Iaufer‘|

r Benutzte Sensoren Sensor-Bibliothek

sidh Baum links?

@
& Pilz vorne?

\ ‘:‘ Baum vorne?

hts?

m E Kleeblatt unten?

v X

»| Programmeinstellungen

/ Automatenansicht

Zustandsbefehle

Zustandsansicht

. ——» Karas® Befehle

Papierkorb
/

Name des Zustandes

Liste aller Sensoren

Liste der vom Zustand
verwendeten Sensoren

<Kara>
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Klicken erstellen

Drop einfiigen

Befehle mit Drag &

16schen

Ubergiinge und Befehle — m

.
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5 o ¥¥ Kara macht:

Diese Zeile der Abbildung beduetet:

‘1 no Lne

<Kara>
Zustandsansicht:
Anzuzeigender /m‘
Zustand " )
& & Kara macht: Nachster Zustand:
Ubergang 16schen yes yes
gang ‘——@—-x b @ Stop -
L L hd
— - 5 |
@ X — i @ laufen / -
Sensorwerte durch Lno Lno

Konkretes Beispiel fiir die Zustandsiibergange:

Machster Zustand:

CWeS YRS
x ar laufen / -
*
v
Néachsten Zustand
bestimmen

laufen

Und

Und

Vor Kara ist KEIN Baum

Links von Kara ist ein Baum

Kara steht NICHT auf einem Kleeblatt

Die Bedingung ,YES or NO“ wird nicht bericksichtigt!
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Sehr wichtiges Symbol!

|

Wenn man auf dieses Symbol klickt, erscheint die Bedienungsanleitung.

| Kara ‘ Weltfenster | Programmfenster | Info ‘

Weltobjekte

In der Welt des Marienkafers gibt es:

B, Unbewegliche Baumstimpfe.

Pilze. Kara kann einen Pilz vor sich hin schieben. Mehrere Pilze kann Kara
aber nicht gleichzeitig verschieben.

Kleeblstter, die Kara legen und aufnehmen kann. Kara kann unbeschrankt
viele Kleeblitter legen und auch unbeschrankt viele aufnehmen.

ﬂ Kara, den Marienkafer.
Kara Befehle

Kara hat einige Befehle, die er folgsam ausfuhrt:

@ Mache einen Schritt vorwarts

@ Drehe um 90° nach links!

_@ Drehe um 90° nach rechts!

{

und nicht weiterkommst, schau da rein und vielleicht 16st sich das Problem.

<Kara>

Darin sind alle Informationen Uber das Programm enthalten. Bevor du jemanden fragst
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