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|. INTRODUCCION A KAREL

0 0

Karel es un lenguaje orientado al aprendizaje deriinos. Karel simula un
robot (aunque realmente es una flechita azul),vipja en torno a su mundo, como si
fuera una ciudad, donde hay calles y avenidas) gsas pueden estar cerradas (0 sea,
que puede no haber paso).

Karel lleva consigo una mochila, donde guarda umosibadores, (mas
entendible, unos trompos), y con ellos puede haemhas cosas, entre ellas, contar.
Puede dejar los zumbadores en una esquina, (forpwadal cruce de una calle y una
avenida), o puede recogerlos y guardarlos en shilaoc
1.1 Ambiente de Karel

El Ambiente esta conformado por 4 secciones:

s[* Karel - Yersion oficial de la Olimpiada Mexicana de Informatica

F'r-:ugrama] Eiecutar] .-’-'-._I,qu:la]

Huevo Ahbrir

Zumbadares en la mochila: |0
Guardar [uardar como ...

a) Mundo, que es donde se editara el lugar donde Karehwectde acuerdo a las
condiciones del programa codificado.

b) Programa, seccién donde se codifica el programa, y se pwbelgir entre 2
lenguajes diferentes: Pascal y java.

Cuenta con 5 botones:

- Nueva Crea un nuevo archivo de texto para guardar digodfuente de un
programa.

- Abrir. Abre un archivo de texto con un programa previgmeodificado y
guardado.

- GuardarGuarda el programa que esté actualmente abierto.

- Guardar comoGuarda el programa que esta actualmente abjede,puede
elegir la ubicaciéon donde se guardara y el nordbtarchivo.

- Compilar Compila el archivo abierto, para poder ejecutarse
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c) Ejecutar, en ésta seccion se corre el programa (lo emiegacutar), pero tiene
que estar previamente codificado y compilado. Asgpudonde vemos graficamente el
resultado del programa que se elaboro.

Cuenta con 4 botones y dos cuadros de texto:

- Adelante. Ejecuta la siguiente linea de cédigo.

- Correr. Empieza a ejecutar el programa desdétilma linea en la que se
quedo.

- Detener. Pausa la ejecucion del programa

- Inicializar. Regresa a Karel a su posicion yewtacion inicial, y situa al
comienzo del programa, el renglon de ejecucion.

Zumbadores en la mochila, es la cantidad que Imeiate Karel carga en la

mochila.

Retardo ejecucion. Tiempo en milisegundos queatarcel programa, en
ejecutar una linea de cadigo, desde la ejecut®da Ultima linea.

d) Ayuda, contiene un sencillo tutor acerca del uso de Karambién viene la
sintaxis de las instrucciones.

Manuel Antonio Ortiz Montalvo 4
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1.2 El mundo de Karel

E N EEEEEEEEEEEEEEENEEEEEEEENEEEEENESR
EE EE NN E N NN EEENEEEENEEENEEENEEEEENESR
EEEEE NN EE NS EEEEEEEEEE NN NN EENEEEEEN
B EE NS E NN NN EENEEEEEEENEEEEEEEEESR
EEEEENEEEENEEEENEEENEEENEEENEEEEENESR
E N EEEEE NN NEEEENEEEENEEENEEENEEEENESR
EE EE NN E NN NN EENEEEENEENEENENEEEEEEEENER
A E N E N EEE NN EEENEEEENEEEENEEEENEEEEEESR
EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEENEEEEEEEEEESR
EEEEE N EEE NS NSNS SN NN NN NN E NN NN EEEEE
EEE NN EEENEEEE NN EEENEEENEEENEEEEENEDR
EE EE N EEE NN EENENEENNEENENNEEEENEEEENESR
EEEEEEE NN NN EENEEEEEEEENEEEENEEEEEESR
E N EE NN EEENEEENEEENEEENEEEENEEEENESR
EEEE NS NN NN N NN NN EENEENEENNEEEENEEEENESR
EE EE N EEE NN EEENEENENEEENNEEEEEEEENESR
AN EEEEEEEEEEENEEEENEEENEEEENEEEEEESR
EE EE NN E N NN EEENEEENEEENEEENEEEENEDR
’-Il..lllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

TZnicio. [T kerel-puasosaft .. Karel

El mundo esta formado por 100 calles y 100 avenigamsiede haber paredes,
gue obstruyan el paso; las calles son horizontalles, avenidas verticales.

El puede girar en su mundo solamente hacia la exdaj y siempre a 90°,
entonces solo puede estar orientado hacia 4 pupteson Norte, Sur, Este y Oeste.

Para poner una pared que impida el paso de Karalnmo calle, solamente se
tiene que dar un click entre 2 manzanas (cuadgteses), las cuales deben estar
contiguas (juntas) verticalmente u horizontalmeMtpara quitarla, simplemente se la
da click a la pared que se desee eliminar. Antel dalle 1 y de la avenida 1, se
considera pared, al igual que después de la dalley He la avenida 101.

En el mundo también se puede definir el nUmeroiahide zumbadores que
Karel traera en su mochila. Para poner que no sgd&en los zumbadores se usa la
palabra INFINITO.

Se puede establecer la orientacion de Karel amtepid el programa empiece a
ejecutarse, de la siguiente manera: se da cliokcersobre cualquier esquina, y se
abrira un menu emergente, elegiremos “Situar a IKare posteriormente la
orientacion que se desea.

Para poner una cantidad de zumbadores inicialesui@iquier esquina, se hace
abriendo el menu emergente en cualquier esquion,dlick derecho) y seleccionando
la cantidad deseada, que puede ser de 0 a 9, untaach definida o Infinito
zumbadores.

Los puntos cardinales se indican como muestrgladisiguiente:

o)
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Objetivo. Hacer un mundo propio para practicar el uso teessccion.

1) Dar un click en la avenida 1, entre las calles5 gomo se muestra en la figura
1, y debera aparecer una pared como se ve eruta fig

2) Hacer lo mismo pero ahora en la avenida 2

3) Seguir sucesivamente hasta llegar a la avenida noutheEl mundo debera
guedar como se ve en la figura 3

Figura 1

= ————
: EEEN z 1
fEEEEN fEEEENI]
fEEEER pEEEENI]
fEEEER pfEEEEN]

H N EEEENRI

1

12 3 4 5 12 3 4 5 K

Figura 2 Figura 3

4) Dar click en la calle 5, entre las avenidas 5 g@ro se muestra en la figura
4), y debera aparecer una pared verticalmente,q@ma figura 5).

5) Seguir poniendo paredes verticales hasta llegaralle 1, para que queden
rodeadas las 5 primeras calles con las 5 primemsidas. En la figura 6 se
muestra como debe quedar el mundo con las paredes.

EEEE L
EEEENI
EEEENI

fllllll

1 2 3 4 5 B

Figura 4

Figura 5

Figura 6

Ya que hemos puesto las paredes seguiremos conzponbadores en el mundo.

6) Click derecho sobre la esquina (1,5) Avenida llecal y elegir la opcién 8
zumbadores como se ve en la figura 7.

7) Hacer lo mismo en las esquinas (5,5) y la esqubrg),(el resultado se puede
observar en la figura 8.

Manuel Antonio Ortiz Montalvo 6
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8) Para orientar a Karel, debemos dar click derechia esquina donde se cruza
la calle 3 con la avenida 3 y aparecera un mergrgante, (como se muestra
en la figura 9).

9) Seleccionar la opcién “Situar a Karel”, y despukegjie “Orientado al Este”,

ver figura 10).
7 g zurmbadaores
9 zumbadores
E M zumbadores ...
- INFIMITOS zumbadores
fEaEEE g
, EEER i
, EEER i
: ‘I‘. HEN i
1 2 3 4 5 =
Figura 7 Figura 8
10 = - Situal & Karel 3 HE _. - _. B N .- - oo
. . 0 zumbadaores 10 Situal a Karel Orientado al norte
3 1 zumbadar H B 0 zumbadores Orientado al este
. . 2 zumbadares 3 1 zumbador Orientado al sur
& . . 3 zumbadaores e . . 2 zumbadaores Crientado al oeskes
4 zumbadores 3 zumbadores
t . . 5 zumbadares 7 . . 4 zumbadares . . .
G 6 zumbadores H B 5 zumbadores EEE
7 zurmbadares g & zumbadares . . .
5 & zumbad 7 zumbadores
3 ambadores g 8 umbaderes
4 N zumbadares ... 7 9 zumbadores . . .
M zumbadores ...
bad
£ HPINITOS 2umbadiores o INFINITOS zumbadares EEN
3 , EEEEEER
EEEEEER

12 3 4 5 6 7 8 i 2z 3 4 5 & 7 & 3 10 11 1z
Figura 9 Figura 10
g I - S O s

iiiFELICIDADES!!! Has creado tu primer 2
mundo de Karel. Ahora pasaremos a la secc
de programar a Karel, para que haga sus ta
en los mundos que disefies. El mundo c
hiciste debidé quedar como el de la figura de
derecha. Ahora guarda el mundo con el nom ,
mundol, (recuerda usar el botén Guardar con

Manuel Antonio Ortiz Montalvo 7
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1.2 Como hacer un programa basico
La estructura de un programa en Karel cuenta camgles secciones:

1) iniciar-programa__... finalizar-programindica donde ira todo el cédigo
fuente del programa; donde inicia y donde finaliza.

2) inicia-ejecucion ... finaliza-ejecucioindica cual sera la primera linea en
ejecutarse al correr el programa y cual la ultile.primera sera la que se
encuentre inmediatamente después del “inicia-ejecug la dltima sera la
gue se encuentre inmediatamente antes del “finajezzucion”

Y ademas para terminar la ejecucion del prograrabe dstar la instruccion
apagate. Esta indica el final del programa.

Ejemplo:
iniciar-programa
inicia-ejecucion
apagate:;
Lermina-ejecucion
finalizar-programa

[ T Oy [T = VI w5 R ]

Como se daran cuenta, el programa anterior sdle tima instruccion de lo que
Karel tiene que hacer. Después de escribir unauowbn, ésta debe terminar con
punto y coma ( ; ). El iniciar-programa, inicia-@jeion, termina-ejecucion y finalizar-
programa, no llevan punto y coma, ya que no sanucsones, o sea, no le ordenan a
Karel hacer algo, simplemente marca el inicio ydinuna seccion.

El ejemplo anterior, lo que hace, es sélo ordenarlgarel que se apague.
Entonces Si se ejecuta el programa, no se verdaghaga algo en si. Solo finalizara
inmediatamente.

Manuel Antonio Ortiz Montalvo 8
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1.4 Instrucciones Basicas

Karel cuenta con 5 instrucciones basicas, condakes le diremos que es lo que tiene
que hacer:

avanza Avanza una cuadra hacia enfrente (depdm la orientacion en la
que se encuentre)

gira-izquierda Gira hacia la izquierda a 90 grados

coge-zumbador  Recoge un zumbador de la esquina quel se encuentra (claro
esta, si existe un zumbador en la esquina)

deja-zumbador Deja un zumbador en la esquina gndase encuentre, si es que
tiene algn zumbador en la mochila

apagate Finaliza la ejecucion del programa, ya mueuede hacer mas
cosas, porque estara apagado.

Los comandos se escriben tal y como se detallarominuisculas y sin acentos.

iniciar-prograima

inicia-ejecucion
avansa)
gira—-izguierdsa;
coge—zubador ;
deja-zumbador;
apagate;

termina-ejecucion

W2 -] o n ok L Mo

finalizar-programa

=
O

El programa abortara anormalmente (dejara de gjesmuel programa con error) si se
dan los casos siguientes:

1) Si se trata de dejar un zumbador en una esquima,sg tienen zumbadores en
la mochila.

2) Si se trata de recoger un zumbador, en una esqiomae no hayan
zumbadores.

3) Si se trata de avanzar y enfrente hay una parego(admmo va a pasar encima
de la pared, Karel no salta).

Manuel Antonio Ortiz Montalvo 9
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0 . TOMA DE DECISIONESO
Karel muchas veces necesita tomar decisiones,wgdca las situaciones en las que
se encuentre. Las condiciones que Karel puedetdefat cabo es un robot) se listan a
continuacion:

frente-libre junto-a-zumbador orientado-al-este
frente-bloqueado no-junto-a-zumbador orientadoesit®
izquierda-libre algun-zumbador-en-la-mochila  ncentado-al-norte

izquierda-blogueada ningun-zumbador-en-la-mochil@-omentado-al-sur

derecha-libre orientado-al-norte no-orientado-&-es

derecha-bloqueada orientado-al-sur no-orientadmesie

2.1 Decisiones Simples

Karel, puede hacer una serie de instruccioness sjue se cumple con la condicion
establecida, que puede ser cualquiera de las queeseionaron anteriormente. Por
ejemplo, si tengo hambre voy a comer, y sino, pgsasa nada.

si condicion entonces . . .
Si se cumple la condicion establecida

inicio . . :
. L (cualquiera de la lista previamente mostrada),
instruccionl; 3 : .
) ) , llevard acabo todas las instrucciones que se
instruccion2; S ) .
encuentren dentro del inicio y fin. Si la
condicion no se cumple, simplemente no llevara
o ) a cabo ninguna instruccion.
instruccionN;
fin;

2.2 Decisiones con otro caso

En este tipo de decision, Karel, puede hacer un@ ge instrucciones si se cumple la
condicion, y si no se cumple, puede llevar a cdbmserie de instrucciones diferentes.
Ejemplo: si tengo hambre voy a comer y sino, vygar fatbol.

si condicion entonces

inicio
instruccionSi1; Si la condicion establecida se cumple, realizara
_ el bloque de instrucciones que se encuentran
] instruccionSiN; entre el “inicio” y el “fin”, y si no se cumple,
Slir;]o inicio entonces se ejecutan las instrucciones que se
instruccionSinol; encuentran entre el “sino inicio” y el “fin;”.
instfuccionSinoN;
fin;
Manuel Antonio Ortiz Montalvo 10
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EJERCICIO 2.

Objetivo. Practicar el uso de decisiones simples y a lacwadas instrucciones basicas.

Codifica el siguiente programa (escribelo en la maadora), en la seccion de
programa.

1 [iniciar-progratns B Em Em I
z inicia-ejecucion 4

3 zi frente-libre entonces inicio . . . I
4 SVANZAZ it

5 fin:

5] gira-izquierda: 2 .i. . I
7 3i junto-a-suwbador entonces inicio . . . I
8 coge-zunbador ? 1

9 fin:

10 21 algun-zunbador-en-la-mochila entonces inicio 1 7 3 4
11 gira-izgquierda:;

12 gira-izcquierda: | B B B |
13 3i frente-libre entonces inicio 4

14 avanza; . . . .
15 fin: 3 1

16 deja-zuwbador; . . . .
17 fin; 2 f

18 apagate;

19 termina-ejecucion 1

20 |finalizar-programa

Ejecutalo con los 2 mundos mostrados arriba (eeekxion ejecutar). Obviamente
deberas crear los mundos antes de ejecutar el gonagr Karel no debe tener
zumbadores en la mochila.

En las lineas de la 3 a la 5 vemos, que Karelnsmiée avanzara si no tiene
paredes enfrente de él. Después girara a la izigyiesin depender de ninguna
condicion, en la linea 6.

Posteriormente, Karel recogera un solo zumbadsg shcuentra junto a él (lineas
7 a 9). Después, Karel hara otras acciones, s@krsgio el zumbador, en las lineas de
lal0alal7.

Si Karel recogié un zumbador, quiere decir que trmeumbador en la mochila, y
si es asi, girara 2 veces a la izquierda, para ajudd espaldas a como estaba
inicialmente. Karel avanzara solo si tiene el feelibre, y posteriormente, dejara el
zumbador que recogi6, en la esquina.

Después de hacer todo esto, Karel se apagarazéindo el programa.

Manuel Antonio Ortiz Montalvo 11
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EJERCICIO 3.

Objetivo. Ver como se usan las decisiones que tienen ot ca

Karel debera encontrar un zumbador, que solamenpuede encontrar enfrente
de él o detras de él, y debera recogerlo. A coatiidm se muestra el codigo y ejemplos
de cdmo pueden ser los mundos:

1l [iniciar-programa

2 inicia-ejecucion

3 avanzar

4 2i junto-a-zuwbador entohces inicio
5 coge—zurbador ;
& fin

7 Fino iniciao

=] gira-izgquierda;
=] gira-izquierda;
10 avanzar

11 avanzar

12 coge—-zubhador !
13 fin:

14 apagate;

15 termina-ejecucion

16 finalizar-programa

En las lineas (3 a 6), busco si enfrente de Karétte un zumbador. En la linea 7,
s6lo si Karel no se encuentra junto a un zumbalievard a cabo otra serie de
instrucciones, (De la linea 8 a 14). Lo que hardagse la vuelta y buscar en la parte de
atras de dénde se encontraba inicialmente.

En la linea 12 simplemente recogera el zumbador spuencuentre alli. Si
recuerdan que las instrucciones dicen que forzasi@ntkebe haber un zumbador ya sea
enfrente, o detras de Karel. Al no encontrar Karelzumbador enfrente, obviamente
debe estar detras. Entonces, al legar a la linead.2ncontré zumbador enfrente y
ahora simplemente recojo el zumbador que se datlomiar detras de Karel.

Manuel Antonio Ortiz Montalvo 12
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2.3 Decisiones con multiples condiciones

Las estructuras que se mencionaron anteriormeate,teman en cuenta una sola
condicion, pero también se pueden tomar en cueatada una condicién en la misma
sentencia.

Para unir mas de una condicibn debemos usar losadpes §y* vy “0”,
siempre en medio de dos condiciones. O sea quns3 sondiciones, debemos usar 2
operadores (iguales o diferentes dependiendo dblgma).

si condicionl y condicion2 o condicion3 entonces
inicio
instruccionl;

instruccionN;
fin;

Con el primer operador “y”, la condicion total senmplira sélo si las 2
condiciones que esta uniendo se cumplen. “si camdl y condicion2 entonces”

Con el operador “0”, la condicion total sera vemtad si cualquiera de las 2
condiciones es verdadera. “si condicionl o twod?2 entonces”

Ejemplos de esto pueden ser

si tengo-hambre y es-hora-de-comer entondégense, que soélo comera si tigne
inicio hambre y ademas es la hora de la
voy-a-comer; comida. El ira a jugar, si no tiene
fin hambre o si no es la hora de la comida.
sino inicio
voy-a-jugar;
fin;
si tengo-hambre o es-hora-de-comer El ird a comer, si se cumple cualquiera
entonces de las condiciones, y él ir4 a jugar, s|no
inicio se cumple ninguna condicién, o sea,
Voy-a-comer; sino tiene hambre, sino es hora de la
fin comida y ademas, si su mama |no
sino inicio quiere que coma.
voy-a-jugar;
fin;

Nota, los ejemplos anteriores, son soOlo ejemplos ilustrat no funcionan en
Karel, sélo es para entenderlo mejor en el lenguzijeral.

Para preguntar lo contrario se ocupa la palabraeparada de la condicion.

Ej. “si no derecha-libre entonces”, estoy usand@ aentencia en lugar de
preguntar por “si derecha-bloqueada entonces” afjfi@al actlia de la misma manera,
pero escrito diferente.

Manuel Antonio Ortiz Montalvo 13
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EJERCICIO 4.

Objetivo. Que se entienda con claridad el uso de las camgisien todos sus aspectos.

Karel debera recoger un zumbador que puede habheren la parte de debajo de
él (una esquina hacia el sur). Si hacia el sur awp gared, quiere decir que si hay
zumbador, pero si hay pared, Karel no recogera.raaa que Karel pueda trabajar
deberd empezar orientado al sur, sino esta oriemtiaglir, no hara nada.

A continuacion se muestran mundos de ejemplo gdibo fuente.

iniciar-programa
inicia-ejecucion
21 frente-libre v orientado-al-sur entonces inicio
avanzas
coge—-=ubador ;
fin:
apagate:
termina—ejecucion

0 m -1 o N ok L o

finalizar-programa 4

Karel simplemente avanzara y recogera el zumbaise encuentra orientado al
sur y ademas tiene el frente libre. Ya que puetée esentado al sur, pero si frente a él
exista una pared, para él seria imposible avanzar.

Manuel Antonio Ortiz Montalvo 14
Veracruz, México Julio del 2006



Manual de Karel COVI

Comité Olimpico
Veracruzano de Informatica

2.4 Decisiones Anidadas

Después de haber tomado una decision, dentrordéstaa se puede tomar otra u otras,
a esto se le llama decisiones anidadas.

Las decisiones anidadas tienen las mismas casiwiasi que las anteriores, y
pueden tener la estructura siguiente:

si condicionl entonces
inicio
instruccionl;
instruccion2;

si condicion2 entonces
inicio
instruccionSil;

instruccionSiN;
fin
Sino inicio
instruccionSinol;

instruccionSinoN
fin;
instruccionN;
fin;
Entonces, dentro de un si, se puede hacer otraicogin si (o varios), y también
dentro de un sino, se puede meter un si (0 varios).

En la estructura de ejemplo, la condicion2, soleasa tomar en cuenta, cuando la
condicionl sea verdadera, o sea, cuando se cumpla.

Manuel Antonio Ortiz Montalvo 15
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EJERCICIO 5.

Objetivo. Que se entienda con claridad el uso de las camgisien todos sus aspectos.

Karel se encontrara en alguna esquina del munddentado hacia cualquier
punto. Deberas hacer que Karel se oriente hasiargl posteriormente se apague.

1 |iniciar-programa

2 inicia-ejecucion

3 31 no-orientado-al-sur entonces inicio

4 3i orientado-al-norte entonces iniciao

5 gira-izgquierda;

& gira-izgquierda;

7 fin

= Fino inicio

= Fi1 orientado-al-este entonces inicio

10 gira-izgquierda;

11 gira-izquierda;

12 gira-izgquierda;

13 fin

14 Zino inicio

15 gira-izquierda;

16 fin; N
17 fin; ‘_f
15 fin: «
19 apagate; o
Z0 termina-ejecucion 3
21 finalizar-programa AGLRA 5.1

En la linea 3 preguntamos si Karel no se encuemteatado al sur, ya que si se
encuentra orientado al sur, pues ya no hariamos. naid Karel no se encuentra
orientado al sur, preguntamos si se encuentra tadenal norte, si es asi, pues
simplemente giramos 2 veces para orientarnos aliseas 4 a 7. (Ver Figura 5.1).

Si no estoy orientado al sur, ni al norte, ahosgpnto si estoy orientado al este.
Si estoy orientado al este, entonces tengo que Jjiveces para llegar al sur, como lo
vemos en las lineas (9 a 13). Pero si tampoco estegtado al este, quiere decir que
estoy orientado al oeste (ya que anteriormenteahpiEguntado por el sur y por el
norte), y s6lo me queda girar una vez.

Listo, entonces Karel siempre quedard orientadkuglsin importar hacia donde
esteé.

Manuel Antonio Ortiz Montalvo 16
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[ll. REPETICIONES 0

Muchas veces, Karel, necesita repetir una serimstaicciones varias veces. A
una repeticion se le puede llamar “ciclo”. Un ejémmgel uso de ciclos: Karel debe
avanzar 50 veces hacia delante, lo que tendriameshgcer es escribir 50 veces la
instruccion avanza; como podran ver es un trabegagn. Para disminuir el trabajo, se
tienen sentencias de repeticiones.

3.1 Repeticiones fijas
TG le puedes decir a Karel exactamente cuantassweea repetir una misma
instruccion o serie de instrucciones. Para ellonasala instruccion repetir N veces, la

cual tiene la siguiente estructura:

repetir N veces

inicio
instruccionl; donde N es un numero que indicara la
instruccion2; cantidad de veces que se repetiran las
instrucciones que se encuentren entre el
. inicio y fin (dentro de la instruccion
instruccionN; repetir).
fin;

Para hacer que Karel avance 20 veces hacia deleaiesmos la instruccion repetir de
la siguiente manera:

iniciar-programa
inicia-ejecucion
repetir 20 wveces
inieia
awanzar
fin:
apagate;
Lermina-ejecucion

L U w T Y T

finalizar-programa

oy
(]
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EJERCICIO 6.

Objetivo. Practicar el uso y entendimiento de la funciorzalidel ciclo repetir.

Se pide que Karel, deje 1 zumbador en cada esquaae encuentre dentro de las
paredes. Al iniciar la ejecucion Karel debera tesresu mochila 10 zumbadores.

A continuacion se muestra el mundo inicial y el omrcomo debera quedar

después de la ejecucion.

1 2 3 4 5 =3 7 8 9 10
Mundo Inicial

Karel Avanza cuatro y veces, y V
dejando un zumbador en cada pa
(lineas 3-6). Al llegar a la esquine
gira hacia la izquierda (Al norte). Y
avanza. Para llegar a la calle 3.

Después hace 3 giros a la izquier
(recuerden que no puede girar hac
la derecha), para poder orientarseio
la derecha. 11

12
Por ultimo va a repetir cuatro vece1?
dejar un zumbador y avanzar, solo 1%
el frente esté libre (ver lineas 12-1€1°
Al finalizar esta repeticion, Kare 1
estara hasta el fondo y ya hab_
terminado correctamente su trabajo,

20
Se debe notar que en la ultinrzq
repeticion se pregunta si esta el

1
2
3
4
5
G
-
g
=]

1 2 3 4 5 B 7 8 9 10
Mundo Final

iniciar-programa
inicia-ejecucion

repetir 4 weces inicio
awanzal
deja-=zurbador ;

fin;

gira-izquierda;

awvanzar

repetir 3 weces inicio
gira-izgquierdsa;

fin:

repetir 4 wveces inicio
deja-zumbador;
51 frente-libre entonces
inicia

awvanzar

fin:

fin:

apagate;

termina—ejecucion
finalizar-programa

frente libre, porque aqui primero se deja un zumbag posteriormente se avanza. Al
llegar al fondo, si no se preguntara, Karel dejariszzumbador e intentaria pasar por
encima de la pared, entonces nuestro programazestat.

En la primera repeticion no se preguntaba por eitér libre, ya que Karel primero
avanzaba y posteriormente dejaba el zumbador. EegoKarel al llegar al fondo,
simplemente deja el zumbador, y ahi finaliza dbcic
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3.2 Repeticiones condicionales

Si necesitas que Karel repita una serie de instmes mientras se cumpla una
condicion, se usa la sentencia mientras...hacer. Estpuede ejemplificar de la
siguiente manera: Andas en una bicicleta y vaslalpar mientras tengas energia.

Lo que vas a repetir es pedalear, y lo vas a repégntras tengas energia, pero no
sabes cuantas veces vas a pedalear antes detquecabe la energia.

Entonces, la sentencia mientras, la usas cuandsabes exactamente cuantas
veces vas a repetir las instrucciones, y la repetidepende sélo de una condicidn
(también puede ser un conjunto de condiciones anidao se vio en el tema 2.3).

La estructura de la sentencia es la siguiente:

mientras condicion hacer

inicio
instruccionl;
instruccion?2;
instruccionN;
fin;

Donde la condicidn, es cualquiera que pueda deteta! (las que se vieron en
el capitulo 2), y dentro del inicio y fin, van large de instrucciones (aunque puede ser
solo una) que se van a repetir dependiendo denfdiaon.

Un ejemplo, es que Karel avance hasta topar corpared. En este punto cabe
recordar que si intenta avanzar y hay una pareera@ef el programa abortara, o sea,
terminara, pero anormalmente, ya que no paso6 postiaiccion apagate.

iniciar-programa

inicia-ejecucion
mwientras frente-lihre hacer
inicio

avanza;

fin:
apagate;

termina-ejecucion

W m -1 @ b

finalizar-programa

oy
o
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EJERCICIO 7.

Objetivo. Determinar las diferencias y similitudes entredderentes tipos de ciclos.

Karel resolverd el mismo problema anterior, pemralsin usar la sentencia
repetir, sino ahora con el mientras. Recuerdemlasdos:

, H I_’ HE
: ok
1 2 3 4 5 & 7 a 9 10 1 2 3 4 5 E 7 a 9 10
Mundo Inicial Mundo Final
1 |[iniciar-programa
2 inicis-ejecucion
3 mientras frente-libre hacer inicio
4 SVANCa;
5 deja-=umbador;
& fin:
7 gira—izgquierda;
=3 AVANZA;
=] mientras no-orientado-al-este hacer
10 inicio
11 gira-izquierda;
12 fin;
13 deja-=zunbador;
14 mientras frente-libre hacer inicio
15 SVANCa;
16 deja-=umbador;
17 fin;
18 apagate;
19 termina-ejecucion

20 [finali=zar-programa

Aqui Karel, avanzard mientras tenga el frente lilresea, dejara de avanzar
cuando se encuentre con una pared. Y mientrasar&ando, va dejando un zumbador.
(Lineas 3-6).

Al topar con pared, Karel girara a la izquierdaygnzara, para situarse en la calle
3 (Ver lineas 7-8). Posteriormente se orientarBsté, para continuar con su trabajo.
Para ello, girard hacia la izquierda, hasta guenseentre orientado al Este, como se ve
en las lineas (9-12).

Después Karel, dejara un zumbador y volvera a helcerimer ciclo, que era
avanzar y dejar un zumbador, mientras no haya p@retas 13-17).

Cuando Karel encuentre la pared, habra finalizadgdcucion.
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3.3 Ciclos anidados

Al igual que en la sentencia si, en un ciclo (sgeetir 0 mientras) se pueden meter otros
ciclos, uno solo, o varios, y no importan si sohrdesmo tipo o de diferente. También
dentro de un ciclo, se puede meter la sentencia si.

La estructura podria ser como las siguientes:

repetir N veces mientras condicion hacer
inicio inicio
sentencial; repetir N veces
mientras condicion hacer inicio
inicio sentencial,
sentenciaMientrasi; sentenciaz;

sentenciaMientras2;

sentenciaN;

sentenciaMientrasN; fin;
fin; sentenciaMientrasl;
sentencia2; sentenciaMientras?2;
sentenciaN; sentenciaMientrasN;
fin; fin;

Un ejemplo de esto: Karel, caminaréa de frente,l@®rlO primeras calles, en las
cuales habran zumbadores tirados; él tendra quegeedodos los zumbadores que
encuentre en las primeras 10 calles hacia su frente

1 [iniciar-programa

2 inicia-ejecucion

8 repetir 10 weces

4 inicio

] mientras junto-a-zunbador hacer

& inicio

- N 13---------------

coge—z al ;

. fins I EEEEEEEEEEEEEEER

g avanza: 11lllllllllllllll

10 fin: 1DIIIIIIIIIIIIIIII

il apagate; EEEEEEEEEEEEENER

12 termina-ejecucion £ l...............

13 |[finalizar-programa g1 8

1 ?IIIIIIIIIIIIIIII
BIIIIIIIIIIIIIIII
EIlllllllllllllll
4Illlllllllllllll
3IIIIIIIIIIIIIIII
2IIIIIIIIIIIIIIII
11_Illllllllllllll

ra
wa
-
o
@
=
o™

| o 11 12 13 14 15

Manuel Antonio Ortiz Montalvo 21
Veracruz, México Julio del 2006



Manual de Karel COVI

Comité Olimpico
Veracruzano de Informatica

EJERCICIO 8.

Objetivo. Entender 100% el uso y aplicacion de los ciclos.

Karel debera hacer una grafica de barras con lmbadores que se encuentren en
las esquinas frente de €él. Todos los montones gstéos sobre la calle 1, por lo que el
altimo monton, es el que esta antes de una esgadaia.

Karel debera hacer una fila de zumbadores en caada, con cada montén que
encuentre en la primera calle. Se puede observanundo inicial de ejemplo y el
mundo como deberd quedar, al finalizar la ejecucidarel al iniciar no tendra
zumbadores en su mochila.

—_

.
-
-
.
.
-
¥

<- Mundo inicial EEEENR

—

—_

—_

Mundo Final ->

—_ —

—_

Mientras Karel se

t . t 1 [iniciar-programa

encue,n re_Jun'O aun 2 inicia-ejecucion

monton, g|rara a Ia 8 mientras junhto-a-zunbador hacer inicio

izquierda para 4 gira-izguierda;

Orientarse al Norte 5 mientras junto-—-a-zumbsador hacer inicio

. ! & coge-zwuwbador ;

posteriormente, - S

reCOgel"é tOdOS |OS g mientras alcun-zumbador-en-la-mochila hacer

zumbadores (lineas * S

3-7), e ird dejando oo e

! 11 avancal

uno por uno en cadez fin;

esquina hacia el 13 gira-izquierda;

norte (lineas 8-12). ** gira-izquiecda: o
15 mientras frente-libre hacer inicio
1a HVANI&;

Después regresara 7 fin;

|a Ca”e 1’ dandO 13 gira-izguierda;
19 avanza;

vuelta y avanzando fins

hasta la pared, (ver 21 apagate;

lineas 13-17)_ 2z termina-ejecucion

23 |[finalizar-programa

Y ahora giraré a la izquierda y avanzard, paracfwsrse sobre otro montén sobre la
calle 1, si es que existe, para repetir nuevamienexplicado antes. Karel finalizara
cuando al final ya no se encuentre junto a un nmowui® zumbadores (0 a un solo
zumbador).
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0 IV. NUEVAS INSTRUCCIONES 0

Con el programa, nosotros podemos crear nuestsigigniones, apoyandonos con
otras ya creadas previamente por nosotros, o saukKarel ya trae.

Como se dijo anteriormente, Karel sblo gira a lguierda. Pero nosotros,
podemos crear, por ejemplo, nuestra instruccidaxdgrecha. Y nos apoyariamos de la
instruccion gira-izquierda y la usariamos 3 vegasjue como Karel gira a 90°, si gira 3
veces a la izquierda, quedara exactamente a latdede donde empezo.

La estructura para definir una nueva instruccion es

define-nueva-instruccion nombre como

inicio
instruccionl; donde nombre, es como se llamara
nuestra nueva instruccion, y dentro del
. inicio y fin, irdn todas las instrucciones
instruccionN; gue llevara a cabo nuestra instruccion.
fin;

Como ejemplo, para crear la instruccion gira-demepledaria:

iniciar-programa
define-nueva-instruccion gira-derecha como
inicio
gira-izguierdsa:
gira-izcuierda:
gira-izgquierda:
fin;
inicia-ejecucion
gira-derecha:
apagate;
termina-ejecucion

— -
= O W o -] om0 ode L

L2 [finalizar-programa
L3

Como podran observar, la nueva instruccion se lesaen la seccion que se
encuentra entre el “iniciar-programa” y el “ini@gecucion”, o sea, antes que Karel
empiece a funcionar.

Una vez que Karel esté haciendo su labor, ya pdade las nuevas érdenes que
hemos creado. Pueden observar que el programa Wagiea-derecha (previamente
creado) y posteriormente se apaga.

Una instruccion también puede tener un parametue, € un valor entero
(0,1,2...) que se guarda en una variable, y despu@siexie hacer operaciones con él.
Se define de la siguiente manera:

Al crear una nueva instruccion, después de poneomibre de la misma, se le
ponen paréntesis “( ) “ y dentro de ellos el nontwda variable que guardara el valor
entero.
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Ejemplo: define-nueva-instruccion contar(num) oom.

En el ejemplo anterior, se definié una instrucoje se llama contar y ademas
recibe un valor entero y lo guarda en una varigbkse llama num.

Cuando se hace la llamada a ésta instruccion, siede mandar el valor que
guardara num.

Ej. contar(5);
El 5 se guardara en la variable num.

Los comentarios, se refieren a textos que podeswe en el programa, que no
son instrucciones y que soélo los usamos como nB&s. el programa no los tomara en
cuenta para su funcionamiento. Los comentariosUsites, cuando se desea tener un
programa claro, y ademas para recordar que eslhigimos, si es que lo revisamos en
un buen lapso después de haberlo hecho.

Para poner un texto como un comentario, debe skr siguiente forma: antes del
texto que sera un comentario se pone un parémfasiabre, seguido de un asterisco (*
y al final del texto se pone un asterisco y un igs#s que cierra *).

iniciar-programa

[* MI INSTRUCCICN PARL AVANZILR HASTL

QUE 3E ENCUENTRE CCN UNAL PARED *)
define-nueva—-instruccion avanza-hasta-pared como
inicio

[* Avanzar wientras no hayan paredes¥)

mientras frente-libre hacer inicio

avanza;

0 -] b WM

fin:
fin:
inicia-esjecucion
avanca-hasta-pared; [(*Llatna & la instruccion®)

e
LA R oV I i

apagate;
termiha-ejecucion

= o
m b

finalizar-programa

[ury
(=41
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EJERCICIO 9.

Objetivo. Practicar el uso de crear nuevas instruccionas familiarizarse con esto
que es muy usual.

Karel debera rellenar cada cuarto con zumbadosrs, $plo los cuartos que no
tengan puerta al final, o sea, tengan pared a¢npared al este y pared al oeste.

Karel finalizara su trabajo cuando se tope conparad en la calle 1. Karel tendra
INFINITO zumbadores en su mochila.

|
»E_.

Karel, va ir avanzando sobre la calle 1 hasta guensuentre junto a un zumbador
(cuando tope con pared, dejara un zumbador pareamer fin de la calle), y en cada
esquina que avance, va a girar hacia la izquiga@a, quedar orientado hacia el norte, y
va a avanzar hasta topar con pared, o sea, hatadel del cuarto (ver lineas 15-18).
Estando al fondo del cuarto, Karel, verificara tageparedes de su izquierda y derecha
se encuentren libres (linea 19).

Mundo Inicial Mundo Final

En éste punto Karel, tomara la decision de dejazumbador en cada esquina
hasta llegar a la calle 1 (lineas 20-25), o simpleieregresar a la calle 1 sin dejar nada
(lineas 26-28).

Después de tomar su decision, y realizar lo degjdigtara a la izquierda, para
estar orientado al este y avanzara a la siguierdrida si no existe pared (como se
muestra en las lineas 29-31).

Y se repite la misma historia, Karel vuelve a mlio del principio, hasta que en
este punto se encuentre junto a un zumbador, queane final de la calle. Para
finalizar, simplemente recogera el zumbador qugrieé como marca, para sabes cual
era el final de la calle.

En la pagina siguiente, se muestra el cédigo fuearta resolver éste problema.
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1l [iniciar-programa

2 define-nueva-instruccion avanza-hasta-pared como inicio
3 mwientras frente-libre hacer

4 SVANZa;

= fin:

&) define-nueva-instruccion vuelta como inicio

7 gira-izcuierda;

b= gira-izgquierda;

= fin:

10 define-nueva-instruccion gira-derecha como inhicio
11 wvueltar

12 gira-izcoquierda;

13 fin:

14 inicia-ejecucion

15 mientrazs no-junto-a-—-zurbador hacer inicio

16 21 frente-blogueado entonces delja-zumbador;
17 gira-izgquierda;

15 avanca-hasta-pared;

19 21 izguierda-blogqueada v derecha-hlogqueada
20 entonces inicio
21 wvaelta;
22 wientras frente-libre hacer inicio
23 delja-zumwbhador ;
24 avanzar
Z5 fin:
26 fin =ino inicio
27 wusltar
28 avanza-hasta-pared;
= fin;
30 gira-izcuierda;

3l 51 frente-libre entonces avanzar

32 fin:

33 coge-zurbhadar;

g apagate;

35 termina-ejecucion

36 [finalizar-programa

Manuel Antonio Ortiz Montalvo
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V. RECURSIVIDAD

0 0

La recursividad es algo que se define a si mismex) Karel se refiere a cuando una
instruccién se llama a si misma.

Cuando una nueva instruccion hecha por nosotrosy dfoque de instrucciones, tiene
una llamada a la misma instruccidbn que hicimosdise que es una instruccion
recursiva. Ejemplo:

1 [iniciar-programa _ Dentro de la instruccion avanza-

2 define-nueva-instruccion avahza-hasta-pared comwo

3 inicio hasta-pared se hace una llamada

: si frente-libre entonces asi misma (como se observa en la
inicla r .

p vanza: linea 7), entonces es recursiva.

7 avanrca-hasta-pared;

o Una  instruccion  recursiva,

10 inicia-ejecucion siempre debe contener una

i e raane condicion de paro, que es la que

13 termina-ejecucion indicara si  la recursividad

Lo [FineiteRrprogTams terminard o si se vuelve a llamar

a la instruccion. En el codigo de
ejemplo pueden observar la condicion en la lines k& condicion se cumple, entonces
vuelve a llamar a la instruccion, y sino, ya ndldana. O sea, que si la condicién no se
cumple, la recursividad finaliza.

Si la condicién no existiese y hubiera una llameatarsiva, la instruccion seria infinita
(se dice que el programa se ciclaria), ya que sienge estaria llamando a la
instruccioén, y la instruccion se volveria a llamaasi sucesiva e infinita mente.

Existe instruccion que nos dice si una constamariable, es un cero.

Sintaxis: donde: N puede ser una constante (1,25,6...) o umabla (a,
si-es-cero(N) num, n...)
Ejemplo:
si si-es-cero(5) entonces Obviamente siempre girara a la izquierda, ya que
inicio el 5 nunca podra ser un 0. O sea, el 5 es una
avanza, constante, porque siempre tiene el mismo valor.
fin
sino inicio
gira-izquierda
fin;
si si-es-cero(num) entonces inicicAqui puede avanzar o girar a la izquierda, pero
avanza, todo depende del valor que tenga guardado la
fin variable num.
sino inicio
gira-izquierda num es una variable, ya que su valor puede variar.
fin;
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EJERCICIO 10.

Objetivo. Razonar y entender con mas profundidad el usa eursividad.

Karel debera contar cuantas esquinas hay desdsglana (1,1) hasta topar con una
pared, que debera haber en la calle 1. Karel dgimrér la cantidad de zumbadores
igual a la cantidad de esquinas de distancia,dbsr poner en la esquina (1,1). Como
se muestra en las figuras siguientes:

iniciar—-programa Mundo |niCia|
define-nueva-instruccion cuenta como inicio

51 frente-libre entonces
iniciao
aVanza;
cuenta;
deja—zunbador
fin

LV I B o Ty (R - VI S I

Zino inieio

jury
o

gira—-izguierda;

[y
[y

gira—-izcuierda;
mientras frente-libre hacer

[
[ Al o]

avanzay

14 fin: Mundo Final

5| tin; EEEENEN
16 inicia-ejecucion 4

17 cuentar . . . . . .
15 de ja—zwmnbador ; 3

19 apagate; . . . . . .
20 termina-ejecucion 2

-
[y

finalizar-programa

{E.IIII

Primeramente se llama a la funcidn cuenta, que laefédncion recursiva. La
funcion recursiva se estara llamando mientrasegltdr esté libre, como se ve en las
lineas 2 y 3. Lo primero que se condiciona esdjjfiente se encuentre libre, si esto es
asi entonces avanzara una esquina, y volvera arllada funcién cuenta, que volvera a
hacer lo mismo (lineas 3-6). Si el frente no ett@ | se dara la vuelta y regresara a la
esquina 1,1 como se muestra en las lineas (10EkB)ese momento la recursiéon
termina, porque ya no se vuelve a llamar a la funcuenta, ni una vez mas.

Entonces en cada llamada a la funcién cuenta gunizee pasara a la siguiente
linea en que se quedd (pasa a la linea 7), o seaaalejando un zumbador por cada
llamada que se hizo. El nimero de llamadas quecssrdn es igual a la cantidad de
esquinas menos 1, ya que para avanzar a la presqrana, no se llamo a la funcion,
porque Karel ya se encontraba en la primera esquina

Al finalizar completamente la recursion, simpleneedejara otro zumbador para
completar la cantidad de esquinas que existera(liBg
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0 VI. ARITMETICA CON KAREL
Karel cuenta con otras 2 funciones:

1) sucede : lo que hace esta funcion, es incrementan@ un valor constante, o un
valor que esté guardado en una variable.

Con lo antes mencionado, si la aplico de la sigaiemanera: sucede(5), lo que me
va a regresar seria un 6.

Sintaxis:
sucede(N); donde N es un valor entero, o puedairs@rvariable que esté
dentro de una funcién.
2) precede : decrementa en uno una constante o ureblearSi hacemos un
precede(n) y n vale 8, la funcion me regresard.
Sintaxis:

precede(N); donde N es un valor entero, o puederse variable que tenga
una funcion.

Un ejemplo de su uso seria dejar 10 zumbadore$asgo de la calle (obviamente debe
tenerlos en su mochila):

1 |[iniciar-programs
= define-nueva-instruccion dejalos (nuwn) como .
. inicio Empieza a contar desde 10 y va
4 i no si-es-cers(mum) entonces dejando un zumbador y después
=} inicio H H H
i de 3o sumbador s avanza, posterlormentg disminuye
7 avanza: su cuenta en 1, en el primer caso a 9
i oy, CTRi0s (preceas ) ) y vuelve a repetir el proceso, hasta
in;

10 . gue llegue a 0. Cuando llega a 0 ya
11 inicis-ejecucion no hace nada_
1z dejalos(10) ;
13 apagate;
14 termiha-ejecucion
15 |finalizar-programa
16
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EJERCICIO 11.

Objetivo. Practicar el uso de estas 2 nuevas instruccignest su funcionabilidad en
conjunto con la recursividad y la funcion si-eseger

Karel debera recoger todos los zumbadores que ceerinen junto de él, y llevarlos
hasta que se encuentre con una pared frente @lergra INFINITO zumbadores en la
mochila al iniciar el programa.

1 |iniciar-programa Mundo Inicial
2 define-nueva—instruccion dejalm) cowo inicio Il I BN

. . 5
3 21 no si-es-ceroim) entonces
4 inicio 4 . . I
5 deja-zurmbador;

: _ HENEI

o] deja(precede (m) ) : 2
7 EEEI
a fin: 2
=] define-nueva—instruccion cuenta(n) como inicio . . . I
10 21 junto-as-zumbador entonces inicio 1 {E'k
11 coge—zumbador; 1 > g 1
12 cuenta(sucede (n);
13 fin .

. L Mundo Final
14 Sino inicio B B B Em
15 mientras frente-likbre hacer a
16 avanzar . . I
17 dejain) - {E'k
18 fin: : ‘N N N
19 fin:
Z0 inicia-ejecucion o . . . I
21 cuenta (0] ; . . . I
Za apagate; 1
23 cermina-ejecucion
24 |[finalizar-programa 1 2 3 4

En la linea 21, se llama a la funcién que seratamgada de realizar el programa,
se llama con un valor de 0 que se le asignar&ariable n.

Si Karel se encuentra junto a un zumbador, lo r@@g volvera a llamar a la
funcion pero incrementando el valor de la variablen uno (va contando uno a uno la
cantidad de zumbadores, ver lineas 10-12). Y sngday zumbadores junto de él,
avanzard hasta topar con pared, y llamara a ladnrdeja, que sera la encargada de
contar cuantos zumbadores se deben dejar, y segieasel valor de n a la variable m
(guardaran el numero de zumbadores que recogidineas 14-18).

La funcién deja, pregunto si la variable n valsidjo vale cero, entonces deja un
zumbador, y vuelve a llamar a la funcién deja, @drora decrementando el valor de m,
(para marcar que se tiene un zumbador menos eadhila, como se ve en las lineas 2-
8).

Cuando la variable m, valga 0, entonces se halefua todos los zumbadores
que se recogieron, y ya no se llamard nuevamemtmguna funcion, por ende el
programa habra finalizado.
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