Programy

V tejto Casti ndjdete ukazkové programy.

Program 1

Prvy program ukazuje pouzitie cyklu ,,kym* a podmienky ,,volno*. Karol prejde celu

miestnost’ a zastane pri stene.

% Karol++
Subor Editor  Pohfad Spustt  Mastavenia Mapoveda
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fkarol polosi
9 tehiel.}
opaku]j :Z0 krat
krok
wlanro
poloz
VRravo
ak je {volno} stena tak
Slcelom vzad
wlawo
wlavo
*ak // koniec podmienky
*opakuj
{ komiec progiamu )
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kymje vol no rob
kr ok
*Kkym

Skuste si: ostatné cykly, prikazy a podmienky. Skuste napisat program, ktory prejde po

okrajoch miestnosti.



Program 2

Tento program nauci Karla prejst’ po miestnosti a ukladat’ vedl'a seba tehly. Ak Karol pride
stene, otoCi sa a pokracuje opacnym smerom. Priklad ukazuje pouzitie komentarov (tj. textov
medzi zatvorkami {} alebo medzi // a koncom riadka.)

{kar ol pol ozi
9 tehiel.}
opakuj 20 krat
kr ok
vl avo
pol oz
vpravo
ak je {volno} stena tak
/'l cel om vzad
vl avo
vl avo
*ak // koni ec podm enky
*opakuj
{ koni ec
programu }

Skuste si: vetvenia Ak. Skuste napisat program, ktory prejde po okrajoch miestnosti. Program
napiste s pouzitim jedného cyklu.



Porovnanie poctu tehiel

Uloha: Karol stoji medzi stlpéekmi z tehiel. Napiste program, ktory vsetky tehly zoberie

evve

Program funguje tak, Ze Karol postupne odobera z kazdého stipca, kym nenajde stipec, na
ktorom uz ni¢ nie je. Potom zoberie aj ostatné 3 stlpce.

% Karol++ ==

Subor Editor  Pohfad Spustt  Mastavenia Mapoveda

{ - ii
wloka: Karol stoji medsi stlpcekmi = tehiel.
Napiste progiam, Ktory vsetky tehly zZoberie
a necha Karola natocencho k najnizsiemu
stilpceku
}
kym je tehla rohb

zoher

v lavo
*kym

opakuj 3 krat
v lawo
kym je tehla rob
zoher
*Rym
*opakuj
s lavo
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ul oha: Karol stoji medzi stlpcekm z tehiel.
Napi ste program ktory vsetky tehly zoberie
A necha Karol a nat oceneho k najni zsi enmu Stl pceku
}
kymje tehla rob
zober
vl avo
*kym

opakuj 3 krat
vl avo
kymje tehla rob
zober
*kym
*opakuj
vl avo



Prikaz celomvzad
Teraz napiSeme prikaz, ktory oto¢i Karola o 180 stupiiov:

pri kaz cel onvzad
vl avo
vl avo

*prikaz

Skuste si: Napisat' dalSie prikazy, ktoré budete casto pouzivat. Napriklad poloz viavo (polozi
tehlu nalavo od seba)...

Prikaz krokvzad

Teraz napiSeme d’al$i prikaz, ktorym nauc¢ime Karola spravit’ krok vzad. Prikaz celomvzad je
viditel'ny len z prikazy krokvzad.

pri kaz krokvzad

pri kaz cel onmvzad
vl avo
vl avo

*prikaz

cel omvzad

kr ok

cel omvzad
*prikaz

Skuste si: dalsie vnorené prikazy.



Podmienka dvetehly
V Karolovi sa daju vytvarat’ aj vlastné podmienky. Tato zisti, ¢i si na sebe prave dve tehly.

Podm enka dvet ehly

Rychl o
Nepr avda
Ak je tehla tak
Zober
ak je tehla tak
zober
pravda
ak je tehla tak nepravda *ak
pol oz
*ak
pol oz
*ak
pomal y

*podm enka

ak je dvetehly tak
vl avo

i nak
vVpravo

* ak

Tento program by sa dal riesit’ aj omnoho jednoduchsie (pomocou podmienky tehla s
parametrom), ale to si ukaZzeme az neskor.

Skuste si: napisat' podmienku dvetehlyvzadu, ktora vrati pravdu, ak su za Karolom dve tehly.
Pouzite vnoreny-lokalny prikaz celomvzad.



Rychlo postav bazén
V nasledujiicom programe najdete pouzitie prikazov rychlo a pomaly.

/'l prikaz postav bazen
pri kaz postav_bazen
{*********** pOStaVImbazen ***********}
rychl o
opakuj 12 krat
kymnie je stena rob
pol oz
kr ok
*kym
vl avo
rychl o
*opakuj
ponmal y
*prikaz

/'l prikaz zburaj bazen
pri kaz zburaj _bazen;
{zbur am bazen}
rychl o
opakuj 12 krat
kymnie je stena rob
zober;
kr ok;
*Kkym
vVpravo;
rychl o;
*opakuj
pomal y;
*prikaz

/'l prikaz preplavaj bazen
pri kaz preplavaj bazen

/'l 1 okal ne prikazy
pri kaz cel onvzad;
vl avo;
vl avo;
*prikaz

/'l telo prikazu
opakuj 3 krat pol oz *opakuj
kr ok
kymnie je tehla rob
opakuj 3 krat pol oz *opaku;
kr ok
cel omvzad



opakuj 3 krat zober *opakuj
cel onmvzad

*Kkym

kr ok

vl avo vl avo

opakuj 3 krat zober *opakuj

vl avo vl avo

*prikaz

/| definicia hlavneho prikazu
pri kaz hlavny_prikaz;

post av_bazen;

{prejdem do stredu}
vl avo opakuj 2 krat krok *opakuj vpravo

{prepl avaj }
prepl avaj _bazen

{pridem do rohu}

vVpravo

opakuj 2 krat krok *opaku;
vpravo

zbur aj bazen

{vrati msa na povodnu pozi ci u}
kym je vol no rob krok; *kym
{natoceni e v povodnom sner e}
vl avo; vl avo;

*prikaz

{ kkhkkkhhkkhkkhhkkhhkhkkhhkkhkkhkhkkhhkkhkkhkhkkhhkhkkhhkkhhkhkkhhkkhkhkkhkhkkhkkhkkhkhkkhkk*k }

{ kkhkkkhhkkhkkhkkhkhkhkkhkk%k ZACIATQ( PRmNU kkhkkkhkkkkkhk*k }

{ R I I S S S S S S S S I S I S S S S S b S S S S S S I S I S S S S S S S S S S S S I b }
opakuj 4 krat

hl avny pri kaz;

*opakuj
{ *kkkkkkkkkk* KO\“ EC Pwa\)AlvlJ *kkkkkkkkkk*k }



Rekurzia — preloz stipik

Tento program ukazuje pouZitie rekurzie. Uloha by sa dala urobit aj bez nej (dokonca aj
jednoduchsie). Su vsak pripady, ked’ sa rekurzii nevyhnete.

{

ul oha: Karol stoji pred stlpcekomz tehiel. Napiste program
ktory nauci Karla tento stlpcek prelozit za seba.

}

pri kaz stl pcek
ak je tehla tak
zober
st | pcek
I nak
vl avo
vl avo
*ak
pol oz
*prikaz

st | pcek
zober

Preloz stipik bez rekurzie

Prepiseme predchadzajici program bez rekurzie. Mozete porovnat’ rozdiel v tom, ako Karol
stlpik prekladéd v porovnani z prikladom vyssie.

kymje tehla rob
zober
vl avo
vl avo
pol oz
vl avo
vl avo
*kym



Sachovnica

Nasledujuci program rozlozi po miestnosti (rozmerov 6*10) znacky do Sachovnice. Policko
oznackujete pomocou prikazu ozna¢ a odznackujete pomocou odznac.

pri kaz vyznackuj _ri adok
kym je vol no rob
oznac
kr ok
kr ok
*Kym
*prikaz

opakuj 3 krat
vyznackuj _ri adok
vl avo; krok; vlavo;
vyznackuj _ri adok
vpravo; krok; vpravo;
*opakuj

Skuste si: napisat program, ktory nauci Karola robit Sachovnicu v miestnosti lubovolnych
rozmerov.

Parametre prikazov

Niektoré prikazy mézu mat’ d’alSie parametre. Napriklad podmienka ,,tehla(5)* vracia pravdu,
ak je pred Karolom prave pat’ tehiel. Prikaz krok(4) spravi 4 kroky.

kymje tehla(3) rob
krok(2);
*Kkym

Skuste si: napisat program, vdaka ktorému Karol prejde po uplne celej miestnosti a oznaci
vsetky stlpce, kde su na sebe prave dve tehly.



ScCitavame cCisla

Toto je jeden z ukazkovych programov. Ukazuje pouzitie viacerych prikazov jazyka Karol.
Program postupne preklada z jedného stipca na druhy tehly (pocet tehiel zobrazuje cifru
&isla). Ak sa v stipci, kam uklada tehly, objavi 10 tehiel na sebe, Karol ich zoberie a oznagi
polic¢ko pod sebou, ¢im si zapamita, Ze najblizsie tteba dat’ o jednu tehlu navyse.

pri kaz cel onvzad;
rychl o
vl avo
vl avo
ponmal y
*prikaz

pri kaz skontrol uj pretecenie
ak je tehla(10) tak
opakuj 10 krat zober *opakuj;
oznac
*ak
*prikaz

{prelozi jeden stlpcek na druhy.
ak sa objavilo "pretecenie", nastavi "flag" - znacku}
pri kaz preloz
kymje tehla rob
zober
cel omvzad
pol oz
skontrol uj _pretecenie;
cel omvzad
*kym
*prikaz

{pravdi va, ak nma karol po pravej ruke stenu}
podm enka vpravo_stena
vpravo
ak je stena tak pravda inak nepravda *ak
vl avo
*podm enka

pri kaz scitaj _cisla
/I opakuj 9 krat
kymnie je vpravo_stena rob
prel oz
vpravo

ak je znacka tak
odznac
kr ok
Vpravo



pol oz
skontrol uj _pretecenie

cel omvzad
i nak
kr ok
vl avo
* ak
*kym
*prikaz

Il ZACI ATOK PROGRAMJ

{otoci mkarla na dobru stranu}
kymnie je vychod rob vlavo *kym
{scitam ci sl a}

scitaj _cisla

Skuste si: prepisat tento program tak, aby scitaval ¢isla v 8-ovej sustave. (staci urobit par
uprav)

. Karol++
Subor  Editor Pokfad Spustit Mastavenia MNapoveda
prikaz skontroluj_pretecenie ;i ﬂ
ak je tehla(ld) tak
opakuj 10 Krat zober *opakuj:
OEnAac
*ak
*prikaz

fprelozi jeden stlpcek na druhy.
3k =23 ckjavile "pretecenie"”, nastavi "flag"
prikaz preloz
kym je tehla rob
zoher
[ celomvzad
poloz

skontroluj pretecenie;

celomvead

e
*prikaz = . " =
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Prechadzanie bludiska

Toto je posledny ukazkovy program. Ukazuje pouzitie vacsSiny vlastnosti jazyka Karol++.
Vicsina z nich bola pouzita aj v predchadzajiiucich prikladoch, nové st prikazy PIP a
CAKAJ, SKONCL

Na prechadzanie bludiskom sa pouZziva rekurzia — aby Karol vedel, kam sa ma vratit’.

(v bludisku su steny reprezentované dvomi tehlami, ciel’ su 4 tehly na sebe).

{KAROL SA OTOCI O 180 STUPNOV}
pri kaz cel onvzad

vl avo

vl avo
*prikaz

{ KAROL URCBI KROK DQOZADU}
pri kaz krokvzad

cel onvzad

kr ok

cel onvzad
*prikaz
IR I I S S b I b I S S I I b e I I I I i e S I b I i i i I I b I i S I I I I i i S I b b I b
it podm enka vrati pravdu, ak je vol no, it
& nie su pred karol om znacky ani dve tehly &
PR I I S S b b b I S S I I I e I I I I i e i I I b i i i I B I I i S b I I i i I b b b b i

podm enka nozno_i st

{ LOKALNA PODM ENKA, VRATI PRAVDU AK JE KROK
PRED KAROLOM ZNACKA}
podm enka vpredu_znacka
kr ok
ak je znacka tak
pravda
i nak
nepr avda
*ak
kr okvzad
*podm enka

/'l telo podm enky nozno i st
nepr avda
ak je volno tak
ak nie je vpredu_znacka tak
ak je tehla(2) tak
nepr avda
I nak
pravda



ak je tehla(4) tak nepravda *ak
*ak
*ak
*ak
*podm enka

{*******************************************************

* VRATI PRAVDA, AK OKOLO KARLA JE Cl EL *
* (4 TEHLY NA SEBE) *
********************************************************}
podm enka ci el
nepr avda
opakuj 4 krat
ak je tehla(4) tak
pravda
*ak
vl avo
*opakuj
*podm enka

{*******************************************************

** PRI KAZ, KTORY SA VOLA REKURZI VNE A PRECHADZA *x
** POSTUPNE VSETKY CHODBY *x

********************************************************}

prikaz prejdi _vetvu

/'l prehlada vsetky nbzne cesticky...
oznac
opakuj 4 krat
vl avo
ak je nmozno_ist tak
kr ok
rychl o
prejdi vetvu
{ zistim ci somv cieli
inak sa vratim }
ak je ciel tak
{ teraz karol pocka 2,5 sekundy, pi pne, natoci sa k
cielu, a potom ukonci program }
cakaj (2500);
pi p;
kymnie je tehla(4) rob vlavo *kym
kr ok
ponmal y
skonci // preddefinovany prikaz, ukonci beh progranu
i nak
/1 vratimsa
kr okvzad
rychl o
*ak



*ak
*opakuj

*pri kaz
khkkkhkhkkhkkhkhkhkhkkhkhkhkhkkhkhkhkhkkhkhkhkhkhkhkhkhkhkikhkhkhkikkkhkikkkhkikkkhkikkkkhkikkkk*x*
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khkkkkhkkhkhkkhkhkhkhkkhkhkhkhkkhkhkhkhkkhkhkhkhkkhkhkhhkhkhkhkhkhkhkhhkkhkhkhkkkhkhkhkkkkhkhkkkikxkk*k*x*% }

rychl o
prejdi _vetvu
{sem sa karol dostane, len ak sa k cielu neda dostat}
opakuj 2 krat
pi p
cakaj (2000)
*opakuj

% Karol++ ==
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) B i‘
podmienka vpredu znacka
krok
ak je znacka tak
pravda
inak
nepravda

*ak
krokvead
*podmienka

S telo podmienky mozno ist
nepravda
ak je wvolno tak
ak nie je vpredu znacka tak
ak je tehla(z] tak
nepravda
inak
prarvda
ak je tehlai(4) tak neprarvda
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