Repetir

En Karel, ademas de las instrucciones basicas, también existe una instruccién que le dice a Karel que ejecute varias veces

una o mas instrucciones, y se escribe como a continuacién:

PASCAL

JAVA

repetir <numero> veces

<instruccidén>

iterate(

<numero> )
<instruccidén>

Por ejemplo, para indicarle a Karel que debe caminar cinco posiciones hacia adelante, debemos escribir:

PASCAL

JAVA

repetir 5 veces

avanzay;

iterate( 5 )

move () ;

Para especificar si queremos que mas de una instruccion se ejecute varias veces, debemos delimitarlas de la siguiente

manera:

PASCAL

JAVA

fin;

repetir <numero> veces inicio

<cddigo>

iterate (

<numero> ) {
<cdébdigo>

El cddigo que escribamos entre los delimitadores (palabras en rojo) se ejecutara en orden el nimero de veces que

especifiguemos.

Por ejemplo para hacer que Karel construya un cuadrado de zumbadores de 5x5 el cédigo seria:

PASCAL

1 iniciar-programa

2 inicia-ejecucion

3 repetir 4 veces inicio
4 repetir 4 veces inicio
5 avanza;

6 deja-zumbador;
7 fin;

8 repetir 3 veces

9 gira-izguierda;
10 fin;

11 apagate;

12 termina-ejecucion

13 { finalizar-programa
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JAVA

1 class program {

2 program() {

3 iterate (4) {

4 iterate (4) {

5 move () ;

6 putbeeper () ;
7 }

8 iterate (3)

9 turnleft () ;
10 }

11 turnoff ();

12 }

134§}

Como podemos ver, las lineas 3 y 10 delimitan el fragmento de cédigo que se repetird 4 veces (una por cada lado del
cuadrado). Las lineas 4 y 7 delimitan un fragmento de cddigo que se repetira cuatro veces, el cual es una secuencia de
avanzar y poner un zumbador. Las lineas 8 y 9 le indican a Karel que debe girar tres veces a la izquierda (girar a la
derecha).

Al ejecutarse, tiene una sentencia de repeticidn en la linea 3 que nos indica en este caso particular que haremos cuatro
lados. Cada lado se conforma de una sucesidén de 4 beepers contiguos, y giramos a Karel para que pueda dibujar el
siguiente lado.

Ejercicio. Ejecuta el cddigo anterior y verifica que en realidad hace un cuadrado de 5x5, no olvides poner zumbadores en
la mochila de Karel.

Pregunta de reflexion. ¢ Por qué si cada lado solo se compone de una sucesion de 4 zumbadores contiguos, Karel dibuja
un cuadrado de 5x5?
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Los sensores de Kare

Karel como buen robot, tiene sensores, los cuales le permiten saber cosas respecto a las condiciones en las que se
encuentra. Cada uno de estos sensores, puede ser preguntado mediante una Funcidn Booleana especifica para cada
sensor la cual es denominada booleana por la cualidad de que solo puede ser verdadera o falsa. A continuacién veremos

cada una de ellas:

PASCAL JAVA
frente-libre frontIsClear
frente-blogqueado frontIsBlocked
izquierda-libre leftIsClear
izquierda-blogqueada leftIsBlocked
derecha-libre rightIsClear
derecha-blogqueada rightIsBlocked
junto-a-zumbador nextToABeeper
no-junto-a-zumbador notNextToABeeper

algun-zumbador-en—-la-mochila

anyBeepersInBeeperBag

ningun-zumbador-en-la-mochila

noBeepersInBeeperBag

orientado-al-norte facingNorth
orientado-al-sur facingSouth
orientado-al-este facingEast
orientado-al-oeste facingWest
no-orientado-al-norte notFacingNorth
no-orientado-al-sur notFacingSouth
no-orientado-al-este notFacingEast
no-orientado-al-oeste notFacingWest

Cada una de estas funciones booleanas pregunta por una cosa en especifico y su nombre lo indica, sin embargo la
funcion junto-a-zumbador | nextToABeeper puede ser la mas confusa, puesto que solo es verdadera cuando Karel esta

sobre un zumbador.

Ahora veamos unos ejemplos de los valores que tomarian en diversas situaciones:
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HENEB
= il -

Zumbadores en la mochila: 6

PASCAL JAVA Valor
frente-libre frontIsClear FALSO
frente-bloqueado frontIsBlocked VERDADERO
izquierda-libre leftIsClear VERDADERO
izquierda-blogqueada leftIsBlocked FALSO
derecha-1libre rightIsClear VERDADERO
derecha-bloqueada rightIsBlocked FALSO
junto-a-zumbador nextToABeeper VERDADERO
no-junto-a-zumbador notNextToABeeper FALSO
algun-zumbador-en—-la-mochila anyBeepersInBeeperBag VERDADERO
ningun-zumbador-en-la-mochila | noBeepersInBeeperBag FALSO
orientado-al-norte facingNorth FALSO
orientado-al-sur facingSouth FALSO
orientado-al-este facingEast FALSO
orientado-al-oeste facingWest VERDADERO
no-orientado-al-norte notFacingNorth VERDADERO
no-orientado-al-sur notFacingSouth VERDADERO
no-orientado-al-este notFacingEast VERDADERO
no-orientado-al-oeste notFacingWest FALSO

HENEB

H N £

¥
[] O
Zumbado!s El l.a mghila: 0

PASCAL JAVA Valor
frente-libre frontIsClear FALSO
frente-bloqueado frontIsBlocked VERDADERO
izqguierda-libre leftIsClear FALSO
izqguierda-blogqueada leftIsBlocked VERDADERO
derecha-libre rightIsClear VERDADERO
derecha-bloqueada rightIsBlocked FALSO
junto-a-zumbador nextToABeeper FALSO
no-junto-a-zumbador notNextToABeeper VERDADERO
algun-zumbador-en-la-mochila anyBeepersInBeeperBag FALSO
ningun-zumbador-en-la-mochila | noBeepersInBeeperBag VERDADERO
orientado-al-norte facingNorth FALSO
orientado-al-sur facingSouth VERDADERO
orientado-al-este facingEast FALSO
orientado-al-oeste facingWest FALSO
no-orientado-al-norte notFacingNorth VERDADERO
no-orientado-al-sur notFacingSouth FALSO
no-orientado-al-este notFacingEast VERDADERO
no-orientado-al-oeste notFacingWest VERDADERO
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HENEB

g

Zumbadores en la mochila: 6

PASCAL JAVA Valor
frente-libre frontIsClear VERDADERO
frente-bloqueado frontIsBlocked FALSO
izquierda-libre leftIsClear VERDADERO
izquierda-blogqueada leftIsBlocked FALSO
derecha-1libre rightIsClear VERDADERO
derecha-bloqueada rightIsBlocked FALSO
junto-a-zumbador nextToABeeper VERDADERO
no-junto-a-zumbador notNextToABeeper FALSO
algun-zumbador-en—-la-mochila anyBeepersInBeeperBag VERDADERO
ningun-zumbador-en-la-mochila | noBeepersInBeeperBag FALSO
orientado-al-norte facingNorth FALSO
orientado-al-sur facingSouth FALSO
orientado-al-este facingEast VERDADERO
orientado-al-oeste facingWest FALSO
no-orientado-al-norte notFacingNorth VERDADERO
no-orientado-al-sur notFacingSouth VERDADERO
no-orientado-al-este notFacingEast FALSO
no-orientado-al-oeste notFacingWest VERDADERO
Zumbadores en la mochila: O
PASCAL JAVA Valor
frente-libre frontIsClear VERDADERO
frente-bloqueado frontIsBlocked FALSO
izqguierda-libre leftIsClear VERDADERO
izqguierda-blogqueada leftIsBlocked FALSO
derecha-libre rightIsClear FALSO
derecha-bloqueada rightIsBlocked VERDADERO
junto-a-zumbador nextToABeeper FALSO
no-junto-a-zumbador notNextToABeeper VERDADERO
algun-zumbador-en-la-mochila anyBeepersInBeeperBag FALSO
ningun-zumbador-en-la-mochila | noBeepersInBeeperBag VERDADERO
orientado-al-norte facingNorth VERDADERO
orientado-al-sur facingSouth FALSO
orientado-al-este facingEast FALSO
orientado-al-oeste facingWest FALSO
no-orientado-al-norte notFacingNorth FALSO
no-orientado-al-sur notFacingSouth VERDADERO
no-orientado-al-este notFacingEast VERDADERO
no-orientado-al-oeste notFacingWest VERDADERO
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Podemos crear nuevas funciones a partir de otras utilizando los siguientes operadores:

Unién de Funciones Booleanas

NOMBRE PASCAL JAVA
Y légico (AND) % &&
0 lbégico (OR) o | |
NO 1légico (NOT) no !
Los operadores pueden ser utilizados de la siguiente manera:
NOMBRE PASCAL JAVA
Y légico (AND) <funcién 1> y <funcidn 2> <funcién 1> && <funcidn 2>
O légico (OR) <funcién 1> o <funcidn 2> <funcién 1> || <funcidn 2>
NO 1légico (NOT) no <funcidén> ' <funcidn>
Las tablas de verdad para los operadores l6gicos de Karel son las siguientes.
AND
PASCAL JAVA
funcidén 1 funcidén 2 <funcidén 1> y <funcidn 2> <funcién 1> && <funcidén 2>
VERDADERO VERDADERO VERDADERO
VERDADERO FALSO FALSO
FALSO VERDADERO FALSO
FALSO FALSO FALSO
OR
PASCAL JAVA
funcién 1 funcidén 2 <funcién 1> o <funcidébn 2> <funcidén 1> || <funcidn 2>
VERDADERO VERDADERO VERDADERO
VERDADERO FALSO VERDADERO
FALSO VERDADERO VERDADERO
FALSO FALSO FALSO
NOT
PASCAL JAVA
funcién no <funcién> ! <funcidén>
VERDADERO FALSO
FALSO VERDADERO
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Instruccion Si

Ahora que ya conocemos la funciones booleanas de Karel, podemos pasar a utilizarlas. La primera forma de utilizarlas y

la mds simple es por medio de la instruccidn Sl la cual nos permite preguntar por alguna funcién booleana vy si su valor es

VERDADERO, ejecuta un fragmento de cédigo, en caso contrario puede ejecutar o no otro fragmento de cédigo, cabe

aclarar que el valor de la funcidn booleana depende Unicamente del estado en el que se encuentre Karel al momento de

preguntar. La forma de escribir esta instruccién es la siguiente:

PASCAL JAVA
si <funcidén booleana> entonces inicio if ( <funcidén booleana> ) {
<cdédigo> <cdébdigo>
fin sino inicio } else {

<cdédigo 2>
fin;

<cdédigo 2>

La parte en verde es opcional.

La forma en que funciona esta instruccién es la siguiente, primero verifica el valor de la funcidn booleana si el valor es

VERDADERO entonces ejecuta el <cddigo> en caso contrario si existe la seccién en verde, ejecuta el <cddigo 2>. Si no

existe la seccién verde, continua con la ejecucidn del programa con la siguiente instruccién después de la instruccién Si.

Note que si la funcidon booleana es VERDADERA, el <cédigo 2> nunca se ejecutara. De igual modo si la funcién booleana

es FALSA, el <codigo> nunca se ejecutara.

Visto como un diagrama de flujo, tenemos:

Cédigo 2

Cédigo
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Ejemplo:

Hagamos un programa que pregunte si Karel estd sobre un zumbador, si es asi, que lo recoja. Y si no es asi, que coloque
un zumbador en esa posicidon. Después, que Karel avance una casilla hacia adelante.

El cddigo nos quedaria de la siguiente manera:

PASCAL

1 iniciar-programa

2 inicia-ejecucion

3 si junto-a-zumbador entonces inicio
4 coge—-zumbador;
5 fin sino inicio

6 deja-zumbador;
7 fin;

8 avanza;

9 apagate;

10 termina-ejecucion

11 { finalizar-programa

12

13

JAVA

1 class program {

2 program() {

3 if ( nextToABeeper ) {
4 pickbeeper () ;
5 } else {

o putbeeper () ;

7 }

8 move () ;

9 turnoff ();

10 }

114}

12

13
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Probemos el programa con dos mundos distintos:

"B Kare! - Version Oficial de 18 Ompiada Mexicana de Informatea (=] E
Mundo | Programa | Ejecutar | Apuda | Condiciones de Evaluacion | Evaluar |

Nuevo Abri Zumbadowes enlamochila [T ]

<<| >>|

Gusrdsr | Guardar como . INFINITDl _vl

. EEEEEEEEEEEEEEEEEEEENETR
, EEEEEEEEEEEEEEEEEEEENETR
. EEEEEEEEEEEEEEEEEEEENETR
- EEEEEEEEEEEEEEEEEEEENETR
. EEEEEEEEEEEEEEEEEEEENETR
5 EEEEEEEEEEEEEEEEEEEENETR
, EEEEEEEEEEEEENEEEEEEEETRN
11‘.....................l

19

20

21

T 2 3 4 5 & 7 & 9 10 1 12 13 18 15 16 17 18 13 20 21 22
"B Kare! - Version Oficial de 18 Oimpiada Mexicana de Informatiea =] =
Munda | Programa | Ejecutar | Ayuda | Condicines de Evaluacion | Evaluar |

Nuevo Abii Zumbadowes enlamochia [T _’“l

| ]

Bureds | Bk sems .. INFINITDl _vl

. EEEEEEEEEEEEEEEEEEEENETR
, EEEEEEEEEEEEEEEEEEEENETR
. EEEEEEEEEEEEEEEEEEEENETR
- EEEEEEEEEEEEENEEEEEEEETRN
. EEEEEEEEEEEEEEEEEEEENETR
; EEEEEEEEEEEEEEEEEEEENETR
, EEEEEEEEEEEEEEEEEEEENETR
11‘.....................l

22

Ejecuta el programa paso a paso con ambos casos y observa como se comporta la instruccion Si.
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Ejemplo 2:

Hagamos ahora algo mdas complicado. Hagamos que Karel avance una casilla hacia adelante, después preguntemos si
tiene una pared al frente. Si es asi, veamos si su izquierda o su derecha estdn libres, si es asi, rodeamos la pared y
dejamos un beeper, en caso contrario apagamos a Karel. Si no tenia una pared al frente, avanzamos y dejamos un
beeper.

El cddigo quedaria de la siguiente manera:

PASCAL

1 iniciar-programa

2 inicia-ejecucion

3 avanza;

4 si frente-bloqueado entonces inicio
5 si izquierda-libre o derecha-libre entonces inicio
6 si izquierda-libre entonces inicio
7 gira-izquierda;

8 avanza;

9 repetir 3 veces

10 gira-izquierda;
11 avanza;

12 repetir 3 veces

13 gira-izquierda;
14 avanza;

15 fin sino inicio

16 repetir 3 veces

17 gira-izquierda;
18 avanza;

19 gira-izquierda;

20 avanza;

21 gira-izquierda;

22 avanza;

23 fin;

24 deja-zumbador;

25 fin;

26 fin sino inicio

27 avanza;

28 deja-zumbador;

29 fin;

30 apagate;

31 termina-ejecucion

32 i finalizar-programa
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JAVA

1 class program {

2 program() {

3 move () ;

4 if( frontIsBlocked ) {

5 if( leftIsClear || rightIsClear ) {
6 1if( leftIsClear ) {
7 turnleft () ;

8 move () ;

9 iterate (3)

10 turnleft () ;
11 move () ;

12 iterate (3)

13 turnleft () ;
14 move () ;

15 } else {

16 iterate (3)

17 turnleft () ;
18 move () ;

19 turnleft () ;

20 move () ;

21 turnleft () ;

22 move () ;

23 }

24 putbeeper () ;

25 }

26 } else {

277 move () ;

28 putbeeper () ;

29 }

30 turnoff ();

31 }

32 1}

La instrucciéon Si marcada en rojo nos ayuda a saber si el Karel puede caminar libremente o si hay una pared.

La instruccién Si marcada en verde nos ayuda a saber si se puede rodear la pared ya sea por la izquierda o por la
derecha.

La instruccidon Si marcada en azul nos ayuda a distinguir de qué lado Karel debe rodear la pared.

Antes de continuar, analiza el cédigo unos minutos.
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Ahora probemos el cddigo con los siguientes casos:

ﬂ? Karel - Version oficial de la Qlimpiada Mexicana de Informatica E‘Elg

Munda | F'rogramal Eiecutarl ﬁyudal Condiciones de E\faluacionl Evaluarl

Abrir Zumbadores en la mnchila:l'l
Guardar Guardar cama IMFIHITO |

Muevo

S
s
=
s

EIE

fEEENNNEEEEEEEEEEEEEEENTR
fEEENERN E B EEEEEEEEEEEETR
. Illllflllllllllllllll
ISR SN SE NN EEEEEEEEEENTR
 (fEEEN NSNS EEEEEEEEEEEEEENTR

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEENETR

ﬂ Karel - Version oficial de la Climpiada Mexicana de Informatica E‘Elg

Munda | Programa I Eiecutarl Ayuda I Condiciones de Evaluacionl Evaluarl

: Abrir Zumbadores en la mu:u:hila:|1
Guardar Guardar coma .. IMFIMITO |

MHuevo

~
s
e
w

EIE

: EEEEEEEEEEEEEEEEEEEENETR
- EEEEN E B EEEEEEEEEEEETR
. Illllfllllllllllllllll
; EEEEEEAE S EEEEEEEEEEEEENETR
. EEEEEEEEEEEEEEEEEEEENETR

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEENETR
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ﬂ? Karel - Version oficial de la Qlimpiada Mezcana deInformatica E‘Elg
tundo | F'rogramal Eiecutarl ﬁyudal Condiciones de E\faluacionl Evaluarl
HUEVU Abirir Zumbadores en la mnchila:l'l " |
<4 | P |
Guardar Guardar coma .. wl _vl
L
I
. IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
- EEEEBN IIIIIIIIIIIIIIIl
. IIIIII" IIIIIIIIIIIIIII|
; IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
, A E B EEEEEEEEEEEEEEEENETR
: A E B EEEEEEEEEEEEEEEENETR
ﬂ Karel - Version oficial de la Climpiada Mexicana de Informatica E‘Elg

Munda | Programa I Eiecutarl Ayuda I Condiciones de Evaluacionl Evaluarl

Abrir Zumbadores en la mu:u:hila:|1
Guardar Guardar coma .. IMFIMITO |

MHuevo

~
s
e
w

EIE

: lllllllllllllllllllllll
- IIIII::IIIIIIIIIIIIIII'
. IIIII‘.AIIIIIIIIIIIIIIIl
; IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIl
. IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIl

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEENETR
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ﬂ?K,arel-VersionDﬁcia_I‘deIaOIimpiadaMeximnade[nfmmaﬁca 2R EEREEEREES @ﬂu

Munda | F'rogramal Eiecutarl ﬁyudal Condiciones de E\faluacionl Evaluarl

Abirir Zumbadores en la mnchila:l'l " |
<4 N |
Guardar Guardar cama IMFIHITO | W |

Muevo

fEEENSNSESESE NN NN EEEEEEEENGEN
fEEENNE S NN NN EEEEEEEEEEDN
. IIIIIIfIIIIIIIIIIIIIIII
ISR SN SE NN EEEEEEEEEENTR
 (fEEEN NSNS EEEEEEEEEEEEEENTR
fEENENNSNSNSESESESEEEEEEEEEEEENTR

Ejecuta el programa para todos los casos paso por paso hasta que entiendas el funcionamiento del programa.
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Instruccion Mientras

Esta instruccién funciona de manera similar a la instrucciéon Repetir, sin embargo a diferencia de ella, la instruccién
Mientras hace que el fragmento de cédigo se ejecute una y otra vez mientras cierta funcidon booleana sea VERDADERA.

La manera de escribir esta instruccién es la siguiente:

PASCAL

mientras <funcidén booleana> hacer inicio
<cdbébdigo>

fin;

JAVA
while ( <funcidén booleana> ) {
<cddigo>

La forma en la que opera esta instruccion es la siguiente, primero evalla la funcién booleana, si es FALSA, continua con
la siguiente instruccién, pero si es VERDADERA, ejecuta el cédigo y una vez que termina de ejecutarlo, vuelve a
preguntar por la funcidon booleana, si es FALSA, continua con la siguiente instruccién después de la instruccién Mientras,
pero si es VERDADERA, ejecuta el cédigo y una vez que termina de ejecutarlo, vuelve a preguntar por la funciéon
booleana, esto se repite hasta que la funcién booleana sea falsa (mientras la funcidon booleana sea verdadera).

Visto como un diagrama de flujo:

Funcion
booleana

FALSA
VERDADERA

Cadigo

Escrito por Enrique Lira Vargas



Ejemplo:

Hagamos que Karel camine hasta que encuentre una pared. La forma de indicarle a Karel que haga esto es: “camina
mientras tengas el frente libre”. Ahora veamoslo en los lenguajes de Karel.

PASCAL

1 { iniciar-programa

2 inicia-ejecucion

3 mientras frente-libre hacer inicio
4 avanza;

5 fin;

6 apagate;

7 termina-ejecucion

8 { finalizar-programa

JAVA

1 { class program ({

2 program() {

3 while( frontIsClear ) {
4 move () ;

5 }

6 turnoff () ;

7 }

8 i}

Ahora probemos el programa con el siguiente caso:

P ™
ﬁ Karel - Version oficial de la Climpiada Mexicana de Informatica E‘Elg

Munda | Programa I Eiecutarl Ayuda I Condiciones de Evaluacionl Evaluarl

i Abrir Zumbadares en la mu:u:hila:l|NF|N|TU
Guardar Guardar coma .. IMFIMITO |

MHuevo

~
s
e
w

EIE

fEEEEENNEEENEEEEEEEEEEENTS
fEEENFEF S NS NN NN EEEEEEEENTR
,(fEEEEN NN EEEEEEEEEEEEEEENTR
 (fEEENNSNSESESEEEEEEEEEEEENTR
 fEEEN NSNS EEEEEEEEEEEEENTR

EEEEE N EEEEEEEEEEEEEENETR

1 1

Ejecuta el programa paso a paso y observa como funciona. Para finalizar mueve la pared de lugar y observa como sin
importar donde la pongas, Karel siempre se detendrad al llegar a ella.

Como ejercicio, crea cuatro programas que orienten a Karel al Norte, Sur, Este y Oeste.
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Ejemplo 2:

Hagamos que Karel camine dejando un camino de zumbadores hasta que encuentre una pared frente a si o hasta que se
le terminen los zumbadores.

La forma correcta de decirselo seria: “camina mientras tengas zumbadores y el frente esté libre, y en cada paso, deja un
zumbador”. Ahora expresado en los lenguajes de Karel:

PASCAL

1 { iniciar-programa

2 inicia-ejecucion

3 mientras frente-libre y algun-zumbador-en-la-mochila hacer inicio
4 deja-zumbador;

5 avanza;

6 fin;

7 apagate;

8 termina-ejecucion

9 { finalizar-programa

JAVA

1 i class program ({

2 program() {

3 while( frontIsClear && anyBeepersInBeeperBag ) {
4 putbeeper () ;

5 move () ;

6 }

7 turnoff ();

8 }

9 i}
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Nuevas instrucciones y Parametros

Recordemos que Karel tiene de manera primitiva 5 instrucciones, sin embargo, nosotros podemos definirle nuevas
instrucciones compuestas de otras. Esto ayuda en gran medida a poder dividir el programa en pedazos pequefios mas
faciles de entender, y asi abstraer mas facilmente el funcionamiento del programa. La forma de definir una nueva
instruccion es la siguiente:

PASCAL

define—-nueva-instruccion <nombre> como inicio
<cdbébdigo>
fin;

JAVA

void <nombre> () {
<cédigo>

El nombre que le demos a la nueva instruccién sera mediante el cual la mandaremos a llamar, al igual que se mandan a
Ilamar las instrucciones primitivas de Karel. Este nombre debe cumplir ciertos requisitos, debe ser alfanumérico, no debe
contener espacios y no puede empezar con numeros.

Ejemplos
Nombres Correctos Nombres Incorrectos
Norte’ TNorte
giraDerecha gira Derecha
numero numero

Una instruccién no puede ser definida dentro de otra y todas deben ser definidas en la siguiente region verde:

iniciar-programa

inicia-ejecucion
<cbébdigo principal>
termina-ejecucion
finalizar-programa

JAVA

| class program {

program() {
<cdébdigo principal>
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Hay que recordar que Karel siempre empieza su ejecucion en el <cédigo principal> vy si las instrucciones que definimos
en la regidn verde nunca son llamadas, nunca se ejecutaran.

Ejemplo:
Modifiguemos el primer ejemplo de este documento para hacerlo mds entendible.

El cédigo original es:

PASCAL

1 iniciar-programa

2 inicia-ejecucion

3 repetir 4 veces inicio
4 repetir 4 veces inicio
5 avanza;

6 deja-zumbador;
7 fin;

8 repetir 3 veces

9 gira-izquierda;
10 fin;

11 apagate;

12 termina-ejecucion

13 { finalizar-programa

JAVA

1 class program {

2 program() {

3 iterate (4) {

4 iterate(4) {

5 move () ;

6 putbeeper () ;

7 }

8 iterate (3)

9 turnleft ()

10 }

11 turnoff ();

12 }

134}

Para hacerlo mas entendible, definamos tres nuevas instrucciones:

e giraDerecha hard que Karel gire a la derecha.
e construyelado hara que Karel construya uno de los lados del cuadrado.
e construyeCuadrado construira el cuadrado.
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El cddigo final quedaria:

PASCAL

1 iniciar-programa

2 define-nueva-instruccion giraDerecha como inicio
3 repetir 3 veces

4 gira-izquierda;

5 fin;

6

7 define-nueva-instruccion construyelado como inicio
8 repetir 4 veces inicio
9 avanza;

10 deja-zumbador;

11 fin;

12 fin;

13

14 define-nueva-instruccion construyeCuadrado como inicio
15 repetir 4 veces inicio
16 construyelLado;

17 giraDerecha;

18 fin;

19 fin;

20

21 inicia-ejecucion

22 construyeCuadrado;

23 apagate;

24 termina-ejecucion

25 i finalizar-programa

JAVA

1 class program {

2 void giraDerecha () {

3 iterate (3)

4 turnleft () ;

5 }

6

7 void construyeLado () {

8 iterate (4) {

9 move () ;

10 putbeeper () ;

11 }

12 }

13

14 void construyeCuadrado () {
15 iterate (4) {

16 construyelLado () ;
17 giraDerecha () ;

18 }

19 }

20

21 program() {

22 construyeCuadrado () ;
23 turnoff();

24 }

251}
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