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DZIEN PROGRAMISTY
Wyjscie z labiryntu

Dzialanie programéw komputerowych opiera sie na liscie rozmaitych polecen do wykonania -
od reakcji na nacisniecie klawisza na klawiaturze, przez wylgczenie reklamy po kliknieciu
"zamknij", az po skomplikowane odpowiedzi na Twoje akcje w grach. Czasem zdarzajg sie
jednak bledy, przez ktére nie wszystko dziala tak, jak powinno...

Na kartce w kratke stwoérz wilasny (niezbyt trudny) labirynt na wzér widocznego ponizej.
Pamietaj, aby oznaczy¢ start 1 mete! Nastepnie wyobraz sobie, Ze jeste§ programistg
tworzacym i zakoduj droge przez stworzone korytarze. Jak to zrobi¢? Na osobnej kartce napisz
wskazowki moéwiagce, jak krok po kroku przejs¢ przez labirynt. Uzyj polecen takich jak

"przesun sie do przodu o dwa pola”, "skre¢ w lewo" i "skre¢ w prawo".

Gdy to zrobisz, czas na wymiane! Przekaz swdj labirynt koledze lub kolezance. Jej/jego
zadaniem jest przejscie dlugopisem przez labirynt postepujac wylgcznie wedlug Twoich
wskazowek. Jesli zauwazy blad w poleceniach... trudno! Podobnie jak komputer - musi
podazacé za tym, co otrzymat od programisty.

Na koniec sprawdz, jak poszlo trafienie do mety!
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