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Mravenec pPatfi mezi détské programovac! jazyky. mdZ2e byt
vyu2it jake UGvod do seznamovan? 2akd zakladnich &kol se zaklady
programovani pofitafd. Inspirac! k tomuto jazyku byla kniha V.A.
Ivenigorského "Pervyje uroki prosramirovanija", v ni2? byl popsan
Jednoduchy jazyk MURAVEJ. Fo slovenské verzi MRAVEC vznikla doko-
nalejsf TOCIMRAVEC (autar B.Sivak) a nakonec spolefny jazyk s
nazvem MRAVENEC.

Program MRAVENEC zahrnuje tfi varianty

A-mravenec - umo2fiule fizeni mravence pomoci poveld:
TAHEJ , TLAC, VLEVO, VPRAVO, DOLU, NAHORU, KRAT, MESTO,
KONEC

B-totimravec - umoZfiuje fizeni pouze dvéma povelys

POSUN, OTOC
C-totimravec hra - ve které mravence fidime jedinym povelem POSUN
a v wurcitych ¢asovych Gasecich se mravenec
otaf1 sam.
V reimech A a B mOZeme mravence Fidit bud slevnimi povely
nebo kliZi, které tyto povely reprezentuji. Tyto dva refimy jsou
nazyvany: SLOVY a KLICI, hra C pracuje jenom v re2imu KLICE.

Program nahrajeme pomoci pfikazu LOAD 1 (nebo LOAD ©) ., spu-
stime jej pomoci RUN. Fo chvili se na obrazovce vykresli mésto o
rozméru Bx8 poli, nad nim? je vypsan typ relimu (hry), napf.
MRAVENEC, a pod méstem je typ ovladani SLOVY. Program olekava v
dialogovem fadku zadani pFikazu nadpisem Napis prikaz. Mravenec je
zobrazen v levém hornim rohu prazdného mésta a je otofen smérem
nahoru.

A - HBAVENEC

V této variant® mdZeme ve slovnim refimu zaddvat pfikazy:
VLEVD, VPRAVO, DOLU, NAHORU (a ukonZfujeme je kldvesou EOL). Pokud
je ve sméru pohybu mravence prekdZka (tou m@2e byt i pole
obsazené pismenem), mravenec zAstane na misté a pofitadlo
zbytegnych tahd se zvy&l o +1.

Ve mésté (mraveni#ti) mohou byt rozlo2eny i pismena, které
mdte mravenec premistovat pomoci pPfikazd: TLAC SHER, TAHEJ SMER,
kde SMER je jeden z vyfe uvedenych sm&rd (VLEVO, VPRAVO, NAHORU a
DOLUY) . Povelem TLAC je mo2no posouvat i vice pismenek. Pokud nent
v uvedeném sméru pismeno nebo se ji?2 nedd posunout (je u stény),
zfstane mravenec na mist® a zvéts{ se potitadlo zbytefnych tahd.

Prikaz TAHEJ umo2fuje mravencovi tdhnout =za sebou jedineé
pismeno volnym smérem. Pokud potfebujeme néktery pfikaz
nékolikrAt opakovat, lze za SMER pfipsat pofet opakovani a slovo
KRAT. Napriklad:

TLAC NAHDORU 4 KRAT
TLAC VPRAVO I KRAT
Slovo KRAT neni povinné a nemusime je psat (statf pocet).
Foslednim pFikazem ve slovnim refimu je povel na zménu
obsahu mésta, ktery ma& tvar MESTO nebo MESTO CISL0O. Tvar bez
€isla ume2fuie pfepnout program do refimu zm@ny obsahu mésta, ve

kterém ma2eme nastavit libovolnou polehu mravence a na jednotliva
poliftka umictit rédzna pismena nebo znaky. Na misté mravence e
objevi obdélnikovy kurzer, kterym mA2eme pohybovat pomoci klaves
F3-VLEVD, F4-DOLU, FS-NAHORU, F&-VPRAVD. Pokud na volném polifku
stlatfme klavesu s pilsmenem, tak se zde pismeno zobrazi,
stlatime-1i mezernik, objevi se plny obdélnik. Mezernik vymalte
obsah plneho politka. Re2im zm@ny mésta opustime stiskem klavesy
EOL, na polffku s kurzorem (pokud bylo prézdné) se objevi
mravenec.

V reiimu zm&ny mésta mAleme ménit i typ hry, refim hry,
rozmér plochy mésta a lze zapnout/vyprnout refim "mravkolev"” (po-
jtdaf mravencl). Pro tyto ze#ny jsou urfeny nasledujfci klife:

Fa pfepina re2im “SLOVY-KLICI", aktualni stav je zobrazeng
F9 - pfepind typ programu, zobrazeny nad plochou méstat

MRAVENEC - TOCIMRAVEC - TOLIMRAVEC HRA
F11 - wvylisti celé mésto;

WRE — zapina/vypind re2im “pojidat”, zobrazeny vpravo pod méstem;
C-D - zména &ifky a vyigky mésta (2 - 8);
RCL - stejnd finnost jako MESTD O (viz dAle).

Je nutro si uvidomit, %e po stisku EOL program ukonfi re®im
zmény mésta (kurzor se zméni{ na mravence) a podle pravé
nastaveného refimu bude pracovat déle, tj. zobraz{ ’'Napis
prikaz’ nebo ‘Prime rizeni' (pomoci klif4 FO-F10).

Povel MESTO CISLO zaplnt m@sto jednou z definovanych
mofnostt (1-4), MESTO O naopak nastavi posledni volbu nebo zm@nu
mésta.

Retim KLICI m& ponékud zménénd pravidla v tom, 2%e p¥i pohybu
mravence pomoci klf€A F3-F6 tahd nebo tlatff{ pismena za nim 4
pfed nim. V tomto relimu je funkéi i zmBna mésta (F10), ktera
umo2fiuje m&nit obsah mésta, refimy na SLOVY, pfepnout typ hry ...

V refimu SLOVY jsou také funkéni klife, na né&? lze nalepit
preddefinovanég povely:

FO - TAHEJ F3 - VLEVD FS - NAHORU FB - KRAT F10 - MESTO
F1 - TLAC F4 - DOLU F& - VFPRAVD F11 - KONEC
PFfikaz KONEC ukonfuje program a vrac{ Fizen! Basic-G.

Friklad programu:

FPismena O znazorfiujl smeti v mraveni€ti. Pomozte mravenci
toto smet{ uklidit do dolniho pravého rohu.



poiLu
TLAL VPRAVD & KRAT
l T DeLL
L-. 0 VPRAVD
r 1 —r—L- TAHEJ DOLU S KHAT
| o it VLEVO & KRAI

[ NAHORU 2 KRAT

TLAC VFRAVO 4 ERAT

| [0 NAHORU 2 KRAT

VLEVD

TAHEJ VFRAVO 3 KRAT
NAHORU 2 KRAT

0 TAHEJ DOLU

VLEVO

ILAC DOLU 3 KRAT

NAHORU S KRAT

VERAVO

G2 TLAC DOLU S KRAT

Frogram pracuje jen v dialogovém ref*imu.

Strutné metodickeé rady:

Nad klfte je vhodné umistit na ka¥dy pofitad proufek papiru
a vyznafenymi sméry podle obrazku. Je to odskoufenco u *aka
prvinich ro€nik® (312 v #1fjinu) jsou schopni psat progaram. Fro
star81 2aky se taky Jjednd o vhodnou pom@cku.

—= | — - ¢ T —_ x M
F Fi|Fa | Fs | Fa | Fe Fa| Fa| Fu | Fe Fao | Fqa|Whi
DObr. 2
Téma 1 - Krok za krokem

V dvodni fasti je tfeba sezndmit déti se sestavou pofitafe,
nahranim jazyka z kazety. Nad klif€e F3 - F& umistit pro2ek papiru
s vyznafenim smé&rd. Nejdfive spoleén#, a pak by déti mély samos-
tatné retit tyto Gkoly:

1. Obejit mistnost

2. Postavit mravence na urfené polifko.

3. Premistovat mravence podle instrukci.

Fomoci pfikazu MESTO (F10) vygenerovat situaci na ndsledujiicim
obrdzku.

Mravenec se nachdzi v domé® Carodéje Kikina, CadeE‘J mu Fekl, e
ho pusti na svobodu tehdy, podafi-1i se mu projit jeho domem tak,
2e aravenec nahlidne - tzn. pribli2i se/ - ke ka¥de mistnosti

eznatend X jenom Jjeduouw ale do 2adné mistnosti nesmf vstoupit
dvakrat.

Jestli se to mravenci podat! a dostane se k mistnosti oznatené D
Jje zachranén.

" VPRAVO 2 KRAT
DDLU 7 KRAT
X VPRAVO
NAHORU 7 KRAT
A X VPRAVO 4 KRAT
X DOLU 7 KRAT
X
X X
0
obr. 3

Téma 2 - Kratime jednim sm@rem
Fohovorit détem o praktickém vyu2iti pofitafd.

FProcvifit pefikazy VLEVO, DOLU, NAHORU, VPRAVO. Na prouZku
vyznatit x (KRAT) nad FB. Na tabuli napsat obecny tvar pfikazu

VLEVO
VPRAVD
DOLU
NAHORU

n KRAT

NMeddX

a vysvétlit vyznam pfikazu.

Ukoly na procvitent:
1. Obejit mistnost — felit na Ctyfil prikazy !

Reteni: VPRAVO 7 KRAT
DOLU 7 KRAT
VLEVO 7 KRAT
NAHORU 7 KRAT




<o Obejit Etverec o strand 5 2tverefkd. Téma 3 - TaAhneme a tlafime

5. Projit po voech polich Sachovnice.
Uvadem prace pohovorit détem o rfiznych typech pofitadd.
Fefend a) Mravenec bude prochazet po PAdcich, zafind v levém
hornim rohu. Vyuvetlit prikazy 1LAC & TAHEJ] , napsat iejich obecnou
strukturu podle Gavidnd casta.
fledend b) Mravenec se bude pohybovat po spirdle.

MNa procvifeni vylfefit tento dkol:

a) VWRAVDO 7 oy DOLY 7 Mravenec ma prestéhovat nadbytek z pravée hornt Etvrtiny &tverce

noLy VFRAVD 7 do leve dolnt ftvrtiny Etverce

VLEVO 7 NAHORU 7

g Y] VLEVD &

VFPRAVD 7 DOLY &

DOL U VFRAVO S5

VLEVD 7 NAHORU 5 * 0j0jojo

DO VLEVD 4 0/|0|0]0

VPRAVO 7 DOLU 4

noLy VPRAVD 3 0/0|j0f0

VLEVD 7 NAHORU 3

noLy VLEVO 2 0/010]0

VPRAVD 7 DOLU 2

DOoLY VFRAVD

VLEVDO 7 NAHORU

4. Pomoct pfikazu MESTO vybudujeme nasleduiici mistnoust.
Dva mravenci # a M se stratili v bludi&ti. Pomozte jim sejlt se. Obr. 5
Je tfeba ich postavit vedle sebe.

Téma 4 - Kreslime ornamenty
DoLy 7
*| X VPRAVD 4 V Gavodni tAsti budeme hovofit o molnostech komunikace s
X X x| x NAHORU 2 potitatem, o raznych programovacich Jjazycich. Nezapomenout
VLEVD 2 tici détem, %e Mravenec je jeden z mnoha programovacich jazykd.
X ¥ X NAHODRU S
VFRAVO 3 Toto téma je urfeno na procvifeni programovani v détském
X X DoOLLY 2 jazyku. Je vhodné wupozornit déti na rézné mo2nosti tvorhy
X x| x| ¥ VPRAVD 2 ornamentd - v podstaté se jednd o rfaznd algoritmicka refeni.
DOLY = Fraveé u sloZitéjsich tvard dité intuitivné hleda reSeni s
X X VLEVD nejimentim pottem krokd. Vychazime z obr. 1 a postupné kreslime
poLy 2 rdzné ornamenty.
X[X|X X X
X M
Téma 5 - Mravenec posouvd pismeny
Na tabuli nakreslit situace z obr. & i z abr. 7. Situaci 2
Dbr. 4 obr. & ulofime do pofitate. Situaci 7 obr. 7 je tfeba vytvorit.
Stein® postupovat u dal&ich dvojic obrazkfl., Vedoucti by m&li
pozorovat postupy déti p#i premistovant pismen. DBti casto
postupuif linedrnsd, zaftnajli prvnim pismenem v seznamu, nebo od

prvniho ukladangho.




Jedna Pfesenf pro obr.10 a 11

* St O s 5 p O ®
0|x 4 %
;x * VPRAVD 4 poLu 2 TLAC NAHORL
| 0 (X | TAHES VLEVO 3= TAHEJ VLEVD & VPRAVD 3
0x 0l 0 DoLu oLy 2 NAHORU 3
— VPRAVO VPRAVD & TAHEJ DOLU 4
0|X 0 0 TAHED DOLL 2 TAHEJ VLEVD 5 VLEVD
X VFRAVD 4 poLy NAHDRL
01X R NAHDRU VPRAVO TAHEJ VLEVD
0lx % % TAHED VLEVO TLAC NAHORU 2 DoLu
— DOLU = VFRAVD 4 VPRAVD
0|Xx ojo VPRAVO 3 NAHORU 4 TLAC NAHORU
TAHEJ VLEVO 2 TAHEJ DOLU 4 VPRAVD
DoLy VPRAVD NAHORU 4
Obr. & obr. 7 VFRAVD NAHORU TAHEJ DOLL 5
TLAC NAHORU 3 TLAC VLEVO 3 VLEVD
VPRAVD VFRAVD 3 NAHORLU
TAHEJ VLEVO DOLU 2 TAHEJ VLEVOD 2
* ] X T X DOLU TAHEJ NAHORU 2 DoLu
VPRAVD VLEVD VPRAVD
olxjo(%x|o 0 0 TLAC NAHORU DoLu TLAC NAHORU
t VFPRAVD TAHEJ VLEVD 3 VLEVD 5
X % 0 0 NAHORU DOLU NAHORU 5
0 0 # x| x TLAC VLEVOD VPRAVD
x X ® @
O|X|0|X |0 0 0
0 0 Téma & - Pfikaz MESTO
x X
Vysvétlit pfikaz MESTO spolu s vysvétlenim POSUVU kurzoru
ve mésté. Kaldy 24k si na pravou stranu - podobnd jako pri
Obr. 8 Obr. 9 poslednim Gkolu - napfée hlasky svého jména, mravence umisti do
vichozi polohy a své jméno napife do vyznafeného fadku.
FFiklad: Pomoci pfikazu MESTD zobrazit situaci z nasleduiiciho
abr.12, Ukolem détf je na 30 tahA zmBnit ndpis RAJ na JAR na
% AlA|E * stejném mist® a umistit mravence do vychozi polohy. (Pofet tahd
c je zobrazen na obrazovce vpravo).
H AHID|J
J
M MIRIAIVI|E|C
0
R
b

Obr. 10 Obr. 11




Obr. 12

Téma 7 - Zahradka

V Gvodu upozornime 2dky, 2e v

VPFRAVD 2
DoLu 2

TLAC DOLU
VLEVD

DOLU

TLAC VFPRAVO 2
DOLU

VPRAVD

TLAC NAHORU
VPRAVOD
NAHDRU 2
TLAC VLEVOD 2
NAHDRU

VLEVOD

TLAC DOLU
NAHORU
VLEVO 2
NAHDRU

minulé Easti Medili prfiklady

na minimdln{ pofet tahd. V dalff ¢&C4sti budou Fefit dakol na

minimalni pofet programovych FAdkd.
2. rofniky.

Toto téma je vhodné pouze pro

Priklad: Situwaci z obr. 13 (rostlina je mimo zahrddky) upravit na

situaci na obr. 14 (rostlina Je v

zahradce) . Pokuste se Ffefit

kol pomoci maximdlné 26 programovich Fadkd.

(Programove rfadky Jsou zobrazeny
programovy FAdek se odesilA EOL.)

* x| x| x| x]x
x| X
x| x| X
X x| %
A X X
% X X
X X
Y x| x| x| x

Obr. 13

na obrazovece vlevo. KaZXdy

* I IRIRIRIR
X X
X X X
X X X
X X X
X X X
® X
XXX | %X
Obr. 14

Jedno z Fedend: :

oLy 2 DoLy

TLAC VFRAVO 3 VLEVO 2

TAHEJ VLEVO NAHORU

DoLu TLAC VFPRAVD 2
TLAC VPRAVD 2 VLEVD 2
VLEVO 2 NAHORLU

DoLy TLAC VPRAVO 2
TLAC VFRAVD 2 VLEVO 2

VLEVD 2 NAHORLU

noLu TLAC VPRAVD 2
TLAC VPRAVD 2 VLEVD 2

VLEVD 2 NAHORU 3

®

Do teto varianty hry mAZeme vstoupit v re2imu zmény mésta
klitem F93 aktudlni typ hry je vypsdn nad plochou mésta. Mafeme
vyuZivat opét oba typy ovlddani SLOVY - KLICI (klavesou F8).

Tato varianta hry znd pouze dva povely:

FPOSUN - mravenec udé&lad jeden krok ve sméru, kam je natofens
D70 -~ otof{ mravence o 90 stupf@ ve sméru hodinovich rutitek.

Frikaz POSUN automaticky tlaff nebo tahd pismenka pfed/za
nim, podobn® jako v klitovém refimu hry A (ti. soufasné tlaff a
taha, je-1i mezi pismeny). PFikaz lze opakovat zadanim ¢&isla a
slAvka KRAT. Napfiklad: POSUN 4 KRAT nebo OTDC = KRAT, pfitem?
slovo KRAT je nepovinné. Klite majl v této variant® jiny vyznam:

FO - POSUN F1 - G70C FB - KRAT F11 - KONEC
Tofimravec mAfe pracovat i v refimu KLICI s vyznamem klaves:
FO - krok dopfedu F1 - otofeni o 90 stupfd vpravo

V tomto reZimu lze klavesou F10 pfepnout do zmény mésta.

Ivey Glohs

Ulohy s potatefni a koncovou pozici. Aby mé&l felitel véti{
prostor pro vlastni fantazii, pfedepisuje se pofatetni ale ne
koncova poloha mravence.

Ulohy s nedplnou informacf. Zad4d se napfiklad pofatetn! a
ciluvé rozlofent pismen, ale zamléi{ se poloha a (nebo) orientace
mravence.

Ulohy na cestovani. Mravenec nebo néktere pismeno v
potatefni pozici mA projft po véech polich &achavnice. MAZe se
pfidat 1 podminka: mravenec (pismeno) musi konfit na tom polifku,
ke se nachazel v potatelni pozici.

W




Téema B - Seznameni se s novim jazykem

Uvodem prace je vhodné :minit se o mofnostech programovani
na potitat{ich FPMN. Jednim z téchto jazykd je i TDCIHRﬁUFC. Jako
pokrafovant jarsyka MRAVENEL. Spontadnné prochazime do druheé Zasti,
do vysvétleni prace s novim jazykem.

Ve wvBech dalohdch se doporufuje wolit Sachovnici Bx8
Nasledujicy Glohy nejdrfive refime v re?imu HRA, pak KLICE a
SLOVNE. Prace ve vé&ech tfech re2imech je potfebnd zeiména z meto-
dickych dlvodd pro uvédoméni si mofnosti komunikace s pofitatem.

kol 13 Mravence postavime do polohy /1,1,P/ /€tverefek 1,1
mravenec otofeny wvpravo/. Ukolem je obejit Sachovnici a postavit
se do vychozi{ polohy.

kel 23 Pismeno M umistime na Etverefek 1,1 a mravence na
ttverefek 1,2 otofeného wpravo. Ukoclem je obejit Sachovnici s
Pismenem tak, aby toto protlo ve&echny okrajove politka
Zachovnice. Po skonleni je pismeno i mravenec ve vychozi poloze.

Téma 9 - Pideme program

V  davodni fAsti diskutujeme o kvalité komunikace €lovek
pofitaf. Zavérem diskuze by m@la byt charakteristika programu
jako posloupnosti Gkonf, které kond pofftas.

Ukol: Situace je podobnd jako v téme &: Napis RAJ zménit na JAR a
mravence vrdtit do wvychozi polohy. Ukol Pefime tak, 2%e v refimu
KLICE postupné vykonavame tinnost a Jednotlive kroky si
zapisujeme. Fo vyreSieni op@t generujeme situaci a Gkol Fefime v
re2imu SLOVNE.

Téma 10 - Mravenec v labyrinté

Ukolem cvifenf je vybudovani mistnosti obr. 15 a tvorba
programu, pomoci kterého mravenec nahl idne do kaXdeé
mistnosti - prohledavadni bludigté. Viechny informace mu mo-
hou déti zadat nanejvyE pomoci tFf{ slov. Pokuste se pomoct
jediného |

Napsat program na pfechod pyramidy na obr. 16. Mravenec se ma
vrdtit na potdtetni pozici.

»| X

% X

| % G I

%] x

X LA

% x| %l x % ARIEIRY

% X EARY X
% X% RIR| R RN XXX
Obr. 15 Obr. 16

Dal&i typické Glohy pro Tofimravce.

1. V pofétefn{ pozici jsou na Sachovnici Axd4 £Fi pismena X v
prvnim radku, levé horni politko je volné. Mravenec je wve 4.
Ffadku a 3. sloupci, sm&Ffuje vpravo. Cilova pozice: pismena jsou
ve 3. sloupci, 1. fadek je volny.

Jedno z fedeni: : :

TOC 3 TOC TOC
POSUN POSUN POSUN
TOC TOC TOC
POSUN 2 POSUN POSUN
Toc TOC 2 TOC
POSUN POSUN POSUN
TOC ToC ToC
POSUN 2 POSUN : POSUN
TOC ToC TOC 3
POSUN POSUN POSUN
TOC TOC 2 TOC 2
POSUN POSUN 2 POSUN

® ®

2. Opét Sachovnice 4x4, v 1, *fadku je napsané EVA, 4. sloupec je
volny. Mravenec je v levém dolnim rohu a sméfuje nahor. Cilova
pozice: slovo EVA je napsané zhora dold ve 4. sloupci, 1. radek
Jje volny.




Jedno = Feseni: O O

100 TOC TOE 3
FOSLIN 2 FOs0UN FOSUIN
TOCS Toc T0E 2
FOGUN 2 FOEUN 2 FOSUN
TOC 2 TOC TOC
FOSLIN 2 oSN FOSUN
ToC yoo z Toc
FOELIN FOSLIN 2 FOSUN
TOC TOr T0C 3
POSLIN FPOSUN FOSUN
10¢ 1oc TGC
FOSLUN POSUN FOSUN
TOC 3 10C ToC
FOSLUN POSUN 2 POSUN
TOC TOC 3 ToC
FOSUN FPOSUN 2 POSUN 2

O, ®

V potatelfni pozici je v 1. fadku Sachovnice 4x4 napsané KAJA,
mravener Jje ve X Madku a 3. sloupci, otofen vievo. V cilove
pozici je slovo EKAJA napsanég ve 3. sloupci shora dold.

4. V potatefni porici je v 1. Fadku Sachovnice 4x4 napsaneé KATA,
mravenec Jje pod pismenem K a sm&fulje vpravo. V ciloveé pozici e
slovo KATA napsané ve 4. Fadku zleva doprava.

9. V potatefni pozici je v 1. fadku Sachovnice 4x4 napsano FETR,
mraveneo je v levém dolnim rohu a sméfuje ddlA. V cilové pozaica
ie slovo PETR napesané ve 4. sloupci shora dolf.

&. V levém hornim rohu &achovnice 4x4 je pismeno A, v pravem
hoarnim rohu j& mravenec, zbhyvajici politka Jsou volna. Smer
mravence nezname. FPismeno je tfeba prfesunout do nékterého ze 4
centralnich poll (to jsou ty, které nejsou v rozich ani u kraje).

V levém dolnim rohu Sachovnice 4x4 je mravenec a sméfuje
nahoru. V dal&ich T rohovich polifkdch jsou pismena A, zbyvajict
politka jsou volnd. Mravenec mad projit po vBech polifkach (1 po
téch, kde jsou pismena) a vratit se do levého dolniho rohu.

lTato wvarianta ie podobnd typu Ps tim rozdilem, %e lze
prarovat jen v refimu KLICI a k oviddani slou?i jedind klAvesa
FO, ktera zp@zabl posun mravence o jedno polifko velfed. Soufasng
taha mravenec (nebo tilafi) okolni pismena. PP} uvoln@ni FO se
mravenac v urfitych intervalech otdéi wveravo. Klavesa F10 zastavi
otaten! a pfepne do re2imu zeény mésta,

KeXim "HLADOVY" lze nastavit ve vBech tfech wvariantach a
zpAsobuie, e pissmenka nejsou Pra mraven-—
ce prekdtkou, ale potravou : veijde-li na po-

1itko s pismenem, sni je.

Dodefinovani dalfich MEST do sroaramu.

Do programu mdleme pfidat novd MESTA nebo pfedefinovat
(rozm&nit) zdkladni 4 typy. Takto upraveny program lze nahrét a
tak vytvorfit knihovnu r@zn¢ch variant programd.

Frohlédnete-11 si vipis prograsu MHRAVENEC oo Padku 297,
naleznete zde potet pfeddefinovanych mést (DATA 4), dal&i DATA
uruld Sffku a vitku mista (max. BNE), vypnuti (0)/zapnutf (1)
rezimu HLADDVY a potatefni polohu mravence ve mésté na polifku,
které mus{ byt vglné (oznatené telkou v dal&ich FaAdcich DATA) .
MESTD je definovano osei osmicemi telek, mezer nebo pismen.
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