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Kara, der Marienkafer

Kara ist ein Marienkéfer, der in einer gestaltbaren Bildschirmwelt lebt und dessen Verhalten
programmiert werden kann. Im Gegensatz zu einer Programmiersprache wird das Verhalten
von Kara im Form von Zustdnden und deren Ubergénge dargestellt.

Download von Kara

Kara kann als ausfiihrbares Java-Programm iiber die URL http://www.swisseduc.ch/informa-
tik/karatojava/download.html bezogen werden. Dabei miissen mehrere Varianten unterschie-
den werden:

+ In diesem Skript wird ausschlieBlich die einfachste Version ,,Kara (3 MB)* behandelt.
Die weiteren Kara-Varianten erschlieen sich einem dann fast von selbst.

+ Dann muss geklart werden, welches Java-Runtime-Environment (JRE) auf dem PC in-
stalliert ist. Dies geschieht am sichersten iiber den Aufruf des Java Control Panels mithil-
fe von ,,Systemsteuerung | Java* (bzw. ,,Systemsteuerung | Weitere Systemsteuerungsop-
tionen | Java® in der Kategorienansicht); die Betétigung des Buttons ,,Anwendungsinfo...
fiihrt zur Anzeige der installierten Java-Version. Zum Zeitpunkt der Abfassung dieses
Dokuments werden im Wesentlichen die Version 1.5.x oder 1.6.x installiert sein.
Dementsprechend ist die downzuloadende Kara-Version auszuwéhlen. In diesem Skript
wird auf die Version fiir Java 1.6 eingegangen, die Unterschiede zur Version fiir 1.5 sind
marginal.

+ Des weiteren muss unterschieden werden zwischen einer Version mit und ohne Losungen
fiir die im Programm aufrufbaren Aufgabenstellungen. Wenn man auf diese im Unter-
richt zuriickgreifen mdchte, bietet sich fiir den Einsatz bei den Schiilern die Version ohne
Losungen an.

Karas Welt
Die Welt von Kara 6ffnet sich nach einem Dop- [SIEEES picauminie i B (=1fe)
pelklick auf die JAR-Datei. Es 6ffnet sich nebenste- | ogpammeren b* =B M o] 5
hendes Fenster. Hara— -wet wet
Der Bereich ,,Welt* in der Mitte stellt den Bereich | @ W
dar, in dem sich Kara, der Marienkifer, bewegen o A
kann. @ ;
rGrosse— Dije Abmessungen dieses Bereichs kann g
I man durch Klicken auf den Bereich
,Grosse verdndern. Gerade bei grofleren 0
-Zoom— Abmessungen kann es erforderlich sein, 'G'Te_ S
El' mithilfe von ,,Zoom" (z. B. auf Fenster- |5, — e
grofle) den Welt-Bereich vollstindig an- || [k oo
zeigen zu lassen. Wenn man die Alt-Taste [* e pAustiben o
gedriickt hélt und mit der linken Maustaste gedriickt |[uugsam LA

in vertikaler Richtung durch den Welt-Bereich zieht,

kann man einen schnellen Zoom durchfiihren.

Wenn Karas Welt gro3er als der Bereich in der Mitte ist, kann er mithilfe der Maus verscho-
ben werden, wenn mit der linken Maustaste auf ein Feld geklickt wird, das kein Objekt ent-
hilt, und dann gezogen wird.

Mithilfe der Werkzeuge oben rechts kann die Hintergrundfarbe des Fensters gedndert %
werden.


http://www.swisseduc.ch/informatik/karatojava/download.html
http://www.swisseduc.ch/informatik/karatojava/download.html
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Die rechts abgebildeten Objekte ,Kara“ (Marienkifer), ,,Baumstumpf™, ,,Pilz* und w
»Kleeblatt konnen durch Drag-and-Drop auf die Késtchen des Welt-Bereichs gezogen
bzw. innerhalb des Welt-Bereichs verschoben werden. Dabei gelten folgende Regeln: &
+ Kara ist einzigartig — ihn kann es in der Welt also nur einmal geben.
+ Es diirfen sich keine zwei Objekte auf einem Feld befinden. Ausnahme ist die ey
Kombination Kara und Kleeblatt bzw. Pilz und Kleeblatt.
Eine alternative Platzierungsmoglichkeit besteht darin, ein Objekt rechts einmal an- %
zuklicken und dann durch einen weiteren Klick auf den Welt-Bereich zu setzen. Auf
diesem Wege konnen mehrere Objekte des gleichen Typs direkt nacheinander eingefiigt wer-
den. Die Auswahl wird durch Anklicken des Bereichs zwischen den Objekten und dem Pa-
pierkorb aufgehoben.

Objekte im Welt-Bereich konnen durch Drag-and-Drop auf den Papierkorb geldscht m‘
werden sowie durch Auswahl des Objekts durch einmaligen Klick rechts und weiteren
Klick auf das zu 16schende Objekt.

Der gesamte Welt-Bereich kann durch Rechtsklick auf den Welt-Bereich und Auswahl von
»Alles 16schen® geloscht werden. Die Abmessungen des Welt-Bereichs bleiben dabei erhalten.
Im Gegensatz dazu bewirkt ein Klick auf ,,Neue, leere Datei* (im Bereich oben in der Mitte),
dass zusdtzlich die Standard-Abmessung 9 x 9 Felder wiederhergestellt wird.

Sicht

k3
&

Die Objekte mit Ausnahme von Kara werden im Welt-Bereich teilweise heller darge-
stellt, wenn im Bereich ,,Sicht* die obere Variante gewahlt wird. In diesem Fall wer-
den nur die Objekte dunkler dargestellt, fiir die Kara in dieser Position einen Sensor
besitzt (siche unten). Fiir den Anfang sollte eher die untere Variante ausgewahlt wer-
den.

.
&

Beim Programmieren (siehe unten) ist es hédufig erforderlich, schnell wieder die ,,Aus-
gangsposition, also die Situation von Karas Welt zum Beginn des Programms wieder-
herzustellen. Aus diesem Grund sollte eine Welt sofort nach dem Erstellen abgespeichert wer-
den. Die Welt-Datei bekommt dann die Dateiendung ,,world*“. Der Dateiname wird nach dem
Speichern oben angezeigt.

Sobald sich die Welt aufgrund von manuellen Anderungen per Drag-and-Drop bzw. Di- @
rektsteuerung (siehe unten) oder nach Ausfiihrung eines Programms (siehe unten) gegen-
iber der gespeicherten Version verdndert hat, erscheint vor dem Dateinamen ein Stern. In die-
sem Fall kann durch Betétigung von ,,Datei erneut laden* sofort die gespeicherte Version wie-
derhergestellt werden. (Bei der Abfrage ,,Wollen Sie die Anderungen speichern?* bitte be-
herzt auf ,,Nein“ klicken!)

Wenn man eine Grafik der Welt z. B. fiir das Einfiigen in Arbeitsblétter erstellen mochte, ge-
schieht dies am einfachsten durch einen Rechtsklick auf die Welt und Auswahl von ,,Als jpg
exportieren ...““. Im nachfolgenden Bildschirm kann man wihlen, ob man die gesamte Welt (in
der VergroBerung 100 %) oder den sichtbaren Teil der Welt (in der aktuell gewdhlten Vergro-
Berung) als JPG-Grafik abspeichern mdchte. Das gespeicherte Bild verwendet fiir die Darstel-
lung grundsitzlich die untere Variante von ,,Sicht®, die Objekte werden also nicht hell darge-
stellt.

Kara bewegt sich

Kara kann sich durch die Welt von einem Feld zum anderen um einen Schritt in die w
Blickrichtung bewegen und dabei ggf. einen Pilz vor sich herschieben. Er kann sich um
90° nach links oder rechts drehen bzw. Kleeblétter aufnehmen oder ablegen.

Baumstliimpfe sind unbeweglich. Wenn Kara auf ein Feld laufen soll, auf dem sich ein &
Baumstumpf befindet, gibt es eine Fehlermeldung.
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Pilze kénnen von Kara verschoben werden — allerdings nur ein Pilz zur Zeit. Wenn sich «@»
hinter dem Pilz ein weiterer Pilz oder ein Baumstumpf befindet, gibt es beim Versuch,
den Pilz zu verschieben, eine Fehlermeldung.

Kleeblatter konnen von Kara aufgenommen oder abgelegt werden. Dabei ist der Vorrat @
an Kleeblittern, der Kara transportiert bzw. transportieren kann, unbeschriankt. Wenn
Kara versucht, ein weiteres Kleeblatt auf einem Feld abzulegen, auf dem sich schon eines be-
findet, oder wenn er versucht, ein Kleeblatt von einem Feld aufzunehmen, auf dem sich gar
keins befindet, gibt es eine Fehlermeldung.

Kara kann mithilfe der Tasten im Bereich ,,Kara“ direkt gesteuert werden. Die einzelnen Tas-
ten (= Aktionen) bedeuten der Reihe nach von oben nach unten: @
+ Einen Schritt vorwirts in die Richtung, in die Kara guckt; ggf. wird ein Pilz vor
Kara verschoben. Kara kann iiber den Rand hinaus auf die andere Seite springen @
bzw. einen Pilz auf diesem Weg auf die andere Seite verschieben.

+ Drehung um 90° nach links; Kara bleibt auf dem Feld.

+ Drehung um 90° nach rechts; Kara bleibt auf dem Feld. @
+ Kara legt ein Kleeblatt auf das Feld ab, auf dem er steht.

« Kara nimmt das Kleeblatt von dem Feld auf, auf dem er steht. @

Beim Vorwirtsgehen sowie beim Kleeblattablegen und -aufnehmen sind die oben ge-
nannten Einschriankungen zu beachten, die zu einer Fehlermeldung fiihren. @

Die Direktsteuerung sollte unbedingt vor dem Programmieren (siehe unten) durchgefiihrt wer-
den, um ein Gefiihl fiir die Steuerung von Kara zu bekommen

Programmieren von Kara

Zum Aufruf des Programmierfensters den Button , Pro- & AT EEX
grammieren“ im Welt-Fenster betitigen. Es 6ffnet sich bﬁ aD M
zusédtzlich zum Welt-Fenster nebenstehendes Fenster, das
drei Bereiche enthilt:
+ Oben befindet sich wie beim Welt-Fenster die Sym-
bolleiste fiir die Dateioperationen.
+ In der Mitte konnen die Zustinde definiert werden.
+ Unten kann festgelegt werden, wie Kara auf be-
stimmte Situationen reagiert.

BiQ0 ¢

b

Zustande definieren und bearbeiten

Mithilfe der Tasten im Zustinde-Bereich konnen Zu-
stinde definiert und geéndert werden. Einen existierenden
Zustand kann man durch Anklicken mit der linken
Maustaste markieren; seine Farbe &dndert sich dann je
nach gewéhltem Stil (siehe unten).

= 606060

) Mit ,,Neuen Zustand erzeugen* kann man einen neuen Zustand anlegen und seine Ei-
genschaften (Name und Sensoren, siche unten) festlegen. Mit ,,Zustand bearbeiten*
@ kann man die Eigenschaften eines markieren Zustandes verdndern. Mit ,,Zustand als
sats| Startzustand setzen“ wird definiert, in welchem Zustand Kara startet; der gewiinschte
@ Zustand muss vorher markiert sein. Ohne Festlegung eines Startzustandes kann das
Kara-Programm nicht ausgefiihrt werden. Mit ,,Zustand loschen* wird der markierte
Zustand unwiderruflich geldscht, eine Riickgéngig-Funktion existiert nicht!
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Der Stop-Zustand ist vorgegeben. Wenn Kara in diesem Zustand angekommen ist, endet der
Programmablauf. Wenn es keinen Ubergang (siehe unten) zum Stop-Zustand gibt, 1duft Kara
endlos. Der Stop-Zustand kann selbstverstidndlich nicht als Startzustand festgelegt werden.

S.5

Bei einem Zustand sind zwei Maus-Operationen moglich:

+ Wenn der innere Bereich hervorgehoben ist, kann der Zustand im Zusténde-Bereich ver-
schoben werden, um z. B. die Ubersichtlichkeit zu erhohen.

+ Wenn der duBlere Bereich als Ring hervorgehoben ist, kann von diesem Zustand aus
durch Ziehen mit der Maus ein Ubergang zu einem anderen Zustand hergestellt werden.
(Alternativ kann ein solcher Ubergang im unteren Bereich definiert werden; siehe unten.)
Ein solcher Ubergang wird durch einen Verbindungspfeil symbolisiert.

Durch Klick mit der rechten Maustaste in den Zustdnde-Bereich konnen das Layout oder das
Aussehen (,,Stil wéhlen ...“) verdandert werden. Ein Zoomen bzw. ein Verschieben sind wie
beim Welt-Fenster mithilfe der Alt-Taste und der linken Maustaste bzw. mit der linken
Maustaste moglich.

Auf die Speicherung des Programmierfensters als Grafik wird weiter unten eingegangen.

Jedem Zustand konnen bei dessen Anlegen oder Bearbeiten ein oder mehrere der folgenden
Sensoren zugeordnet werden, mit denen Kara seine Umgebung inspizieren kann:

2n ad 2 ¢ %

Befindet sich auf der rechten bzw. linken Befindet sich vor mir Befindet sich unter mir

Seite bzw. vor mir ein Baumstumpf? ein Pilz? ein Kleeblatt?

Zum FEinfiigen eines Sensors in einen Zustand wird dieser
mit der Maus aus der Sensor-Bibliothek in das Feld der | wmeuesz e \
benutzten Sensoren gezogen. Mithilfe von Drag-and- | e sensoen rSensor Biblothek

Drop kann auch die Reihenfolge der Sensoren geindert || & s & saumvorner

werden.

Zum Loschen wird der jeweilige Zustand mit der Maus aus
dem Feld der benutzten Sensoren auf den Miilleimer gezo-
gen.

Uberginge programmieren

. J I
& Pilzvorne?

a Kleeblatt unten?

| Baum links?

% Baum rechts?

|
& Pilzvorne?

m’ ﬁ Kleeblatt unten?

v X

Eine fertige Programmierung von Ubergiingen konnte folgendermafBen aussehen:

2 : ﬁK-\l'-\nmcm: Nachster Zustand:
x Z‘:S ﬁ‘ [ eispiel - .
[:; E"@ e Ubergangs auf das rote Kreuz.
7L L [ -]
x[nu [ ]:nn Stop - aus die angezeigten Ubergénge Starten.
Lo L L@ o -]
- nutzten Sensoren (sieche Schreenshot oben).

Bei der Ausfiihrung des Programms kdnne folgende drei Fille auftreten:
1. Wenn kein Sensor anspricht (Zeile 4), geht Kara einen Schritt nach vorne und bleibt im
Zustand ,,Beispiel“. Das Programm wird also in diesem Zustand fortgesetzt.

2. Wenn Kara auf einem Kleeblatt steht, wird — unabhéngig vom Zustand der beiden ande-
ren Sensoren — (Zeile 1) das Kleeblatt aufgehoben. Das Programm bleibt im Zustand

,,Beispiel*.

Jede Zeile stellt einen Ubergang dar. Zum Einfiigen eines neuen
Ubergangs klickt man auf den Stern unten, zum L&schen eines

Das Register oben (hier ,,Beispiel”) zeigt an, von welchem Zustand

Die drei dargestellten Sensoren sind die im Zustand ,,Beispiel be-



\/LI Virtuelle Lehrerweiterbildung Informatik in Niedersachsen
Stefan Bartels Kara — Einfiihrung in die Bedienung S.6

3. Wenn Kara vor einem Baum oder vor einem Pilz steht (Zeilen 2 bzw. 3), geht er sofort in
den Stop-Zustand {iber. Das Programm hélt dann an.
Bei diesen Ubergingen wird Folgendes deutlich: Der Sensor fiir das Kleeblatt kann ,,no*
sein, da ein Kleeblatt ggf. vorher mithilfe der Zeile 1 aufgehoben wurde. Der jeweils an-
dere Sensor (Baum bzw. Kleeblatt) kann ,,no* sein, da ein Zusammentreffen beider Falle
nicht moglich ist.

Eine — beim Programmieren {ibrigens hiufig notwendige — Analyse der Sensor-Kombinatio-
nen zeigt, ob alle Moglichkeiten durchdacht wurden:

+ In der ersten Zeile wird der Fall erfasst, dass unter Kara ein Kleeblatt liegt, die anderen
Sensoren sind hierbei egal (,,yes or no*). Die anderen drei Zeilen enthalten jeweils das
Gegenteil dieser Aussage, dass ndmlich kein Kleeblatt unter Kara liegt. Alle Moglichkei-
ten mit ,,yes“ beim Kleeblatt-Sensor sind also erfasst.

+ Von den weiteren vier Sensor-Kombinationen, bei denen der Kleeblatt-Sensor ,,no* ist,
fehlt nur die Moglichkeit ,,yes, yes, no*, die aber nie vorkommen kann, weil nicht gleich-
zeitig ein Baum und ein Pilz vor Kara sein kdnnen.

Fiir die Ermittlung der Anzahl der moglichen Sensor-Kombinationen hilft das Dual-System,
indem die Sensoren als Stellenwertsystem mit den Ziffern ,,1* fiir ,,yes* und ,,0* fiir ,,no* ver-
wendet werden. An dieser Stelle bietet sich im Unterricht ggf. ein Exkurs in das Dual-System
an.

Manchmal kann es auch sinnvoll sein, die Reithenfolge der Sensoren durch Bearbeiten des Zu-
stands (siehe oben) so zu verindern, dass der Uberblick iiber die Mdglichkeiten besser ge-
wahrt wird.

Wenn nicht alle vorkommenden Mdglichkeiten erfasst
sind, kann es beim Programmablauf (siche unten) zu ne-
benstehender Fehlermeldung kommen. Sie bedeutet, dass e o et
fiir diese Situation (= Sensorkombination) kein Ubergang oK

definiert wurde, so dass das Programm an dieser Stelle

nicht weitergefiihrt werden kann.

Eine weitere mogliche Fehlermeldung ist nebenstehend

w Es gibt keinen moglichen Ubergang aus dem Zustand “Beispiel™!
Das heisst: fiir die aktuellen Werte von Karas Sensoren

zu sehen. In diesem Fall gibt es fiir die aktuelle Sensor- | B, B e o wotewn o somr
kombination mehr als eine Zeile mit einer Ubergangs- e e Uberdange i i Zustand
moglichkeit, die zutreffen konnte. Dies ist jedoch bei Falls Sie Karas Programme nich determiisisch austiiren
einem deterministischen endlichen Automaten nicht zu- e e waien
gelassen, so dass das Programm nicht weitergefiihrt

werden kann. Es ist zwar moglich, liber das Werkzeug-
Symbol (siehe oben) Kara in einen nicht-deterministischen Modus zu versetzen; dies ist je-
doch fiir den Unterricht in der Schule nicht empfehlenswert.

Das Programmieren selbst wird folgendermallen durchgefiihrt:

o Zuerst wird durch Klicken auf den Stern einer neuer Ubergang erstellt.

+ Der Zielzustand ist zunichst der aktuelle Zustand, er kann jedoch rechts im Drop-down-
Menii beliebig ausgewéhlt werden.

+ Die Sensor-Einstellungen nimmt man durch Mausklick vor, wobei die Einstellung zy-
klisch zwischen ,,yes or no®, ,,yes* und ,,no* wechselt.

+ Die gewiinschten Aktionen konnen mithilfe von Drag-and-Drop aus dem Vorrat links an
die gewiinschte Stelle gezogen werden. Die Reihenfolge der Aktionen kann ebenfalls
durch Drag-and-Drop verdndert werden. Eine nicht mehr benétigte Aktion wird durch
Ziehen auf den Miilleimer geldscht.
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Das Exportieren des Zustinde-Bereichs sowie der Zustinde mit ihren Ubergingen als jpg-Da-
tei ist zwar moglich, aufgrund eines Bugs im Programm werden jedoch beim ersten Zustand
die Ubergangszeilen mit der Kopfzeile vermischt.

Welt- und Programm-Datei sollten den gleichen Namen (mit verschiedener Dateiendung) tra-
gen, damit die Zusammengehorigkeit sofort deutlich ist. Es konnen aber auch beliebige Welt-
Dateien mit einer Programm-Datei verkniipft werden.

Ablauf des Programms

Die Programmkontrolle geschieht mithilfe der Bereiche ,,Ausfiihren* und ,,Geschwindig-
keit“ im Welt-Fenster.

Die einzelnen Tasten im Ausfiihren-Bereich ermoglichen den Ausfihren
schrittweisen Ablauf des Programms, den dauerhaften Ablauf des
Programms, dessen Ablaufgeschwindigkeit durch den Regler im P |> [
Bereich ,,Geschwindigkeit* bestimmt wird, das Unterbrechen und
das Abbrechen des Programmablaufs.

Wihrend des Programmablaufs wird im Programmierfenster der schrittweise Ablauf darge-
stellt: Im Zustandsdiagramm wird der aktuelle Zustand farblich hervorgehoben. Bei dem je-
weiligen Zustand ist die Ubergangszeile hervorgehoben, die aufgrund der Sensorkombination
aktuell abgearbeitet wird; dabei ist der ndchste abzuarbeitende Aktion nochmals farblich un-
terlegt.

Wenn die Pause-Taste betiitigt wird, muss zuerst die Ubergangszeile vollstindig abgearbeitet
werden, ehe das Programm in der Ausfithrung pausiert.

Die Ablaufgeschwindigkeit kann wéihrend des Ablaufs verdndert werden, um z. B. in einer be-
stimmten Situation die Geschwindigkeit soweit zu reduzieren, dass Einzelschritte genau beob-
achtet werden konnen.

Tipps

Im Unterricht sollte mit sehr einfachen Situationen begonnen werden, um den Schiilern einen
guten Einstieg in die Idee hinter der Programmierung von Kara zu geben. Insbesondere betrifft
dies das Denken in Zustinden.

Beispiel: ™~
Kara soll alle Blatter bis zu einem Baumstumpf aufnehmen und vor
diesem anhalten. g @ @ @‘%
Die Losung kann sehr unterschiedlich aussehen, obwohl dieselbe o
Funktionalitdt erfiillt wird:

Sammeln [ Sammeln

g‘ ﬁ Kara macht:

Niachster Zustand:

g ﬁ Kara macht:

Nachster Zustand:

x [m [m @ Sammein hd x [EES [Ws @ Sammeln -
x[m Fes @@ Sammeln - x[m [m @ Sammeln -
X [Ws [m Stop - x [Ws [n0 Stop -
" @ - -
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Noch gravierender konnen die Abweichungen sein, wenn mehrere Zustinde verwendet wer-
den. Hier muss hdufig entschieden werden, ob das Programm eher iibersichtlich sein soll, in-
dem moglichst viele Zustéinde mit jeweils wenigen Aktionen pro Ubergang gewihlt wird, oder
ob mdglichst komplexe Kombinationen von Ubergangsaktionen in moglichst wenig Zustin-
den zusammengefasst werden.

Fiir den Unterrichtsablauf sind zwei weitere Aspekte von besonderer Bedeutung:

+ Kommt das Programm mit Sondersituationen (z. B. Kara startet auf einem Kleeblatt bzw.
vor einem Baum) zurecht?
Aus dieser Fragestellung kann fiir den Unterricht auch ein Spiel gemacht werden: Eine
Gruppe kann eine Aufgabe entwerfen und einer anderen Gruppe zur Losung vorlegen.
Nachdem diese ,,geldst” wurde, wird an einer Beispiel-Welt der aufgabe-stellenden Grup-
pe getestet, ob das Programm der anderen Gruppe mit moglichen Sondersituationen zu-
rechtkommt.
Als Beispiel fiir solche Sonderfélle konnen die mit dem Programm mitgelieferten Bei-
spielaufgaben mit den verschiedenen Welten sein, insbesondere die Welt ,einfacher
Wald 3 bei der Aufgabe ,,Kleeblattsuche im Wald I (einfach)*

+ Die Idee, ein Feld (z. B. das Start-Feld) mit einem Kleeblatt zu markieren, sollte recht
friih eingefiihrt werden, weil dies sehr hiufig gebraucht wird.

Falls im Anschluss an Kara theoretische Informatik mit endlichen Automaten betrieben wird,
ist darauf zu achten, dass es bei der Benutzung von Kara zu Fehlvorstellungen kommen kann:'
o Kara-Programme haben in der Regel Schleifen, bei denen ein Ubergang den Zustand
nicht verlédsst. Bei endlichen Automaten ist dies hdufig nicht der Fall.
+ Endliche Automaten haben eventuell mehr als einen Stop-Zustand und lassen auch Uber-
génge aus dem Stop-Zustand heraus zu.

Aufgaben

Das Kara-Programm liefert eine vielfiltige Aufgabensammlung mit, die {iber den Button
»Aufgaben‘ zu erreichen ist. Die Aufgaben sind mit Schwierigkeitsgrad angegeben und ent-
halten Beispiel-Welten, an denen die Losung getestet werden kann.

Sofern man beim Download eine Kara-Variante mit Losungen gewéhlt hat, werden auch diese
angeboten.

Im WWW gibt es sehr viele Aufgabensammlungen zu Kara. Stellvertretend seien hier folgen-
de genannt:
+ http://www.cz.j.th.schule.de/neueseite/fachbereiche/informatik/kara/aufgaben.html (ein-
fachste Aufgaben, von SchiilerInnen gestellt)
+ http://www.sn.schule.de/~infoms/kara/ (enthdlt vor allem einfachste Aufgaben)
+ http://www.swisseduc.ch/informatik/karatojava/kara/materialien.html

Ein eigenes Beispiel zum Schluss: L
Kara befindet sich in einem ,,Innenhof*, der von einigen Bidumen umgeben ist ﬁﬁ&‘%‘%‘%
und guckt in Richtung eines Ausgangs. Er soll den Bereich auferhalb des ,,In- | = - g
nenhofs* von Kleebléttern reinigen und anschlieBend wieder in den Innenhof zu- | & N
riickkehren. Der Innenhof hat eventuell mehrere Ausgidnge (mit der Breite von R&&&%
einem Késtchen), enthélt selbst aber keine Kleeblitter. Die Begrenzung des ,,In-

nenhofs* darf auch ,,Ausstiilpungen‘ nach aulen wie z. B. den Baum oben haben. Nicht zulés-

sig sind Sackgassen. (Erweiterung: Kara guckt eventuell nicht in Richtung eines Ausgangs.)

1 zitiert nach Kerstin Strecker vom Max-Planck-Gymnasium Géttingen


http://www.sn.schule.de/~infoms/kara/
http://www.swisseduc.ch/informatik/karatojava/kara/materialien.html
http://www.cz.j.th.schule.de/neueseite/fachbereiche/informatik/kara/aufgaben.html

