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Úloha o tom ako sa korytnačka ponáhľala na večeru 
[image: image3.wmf]Korytnačka Zuzka miluje poéziu, dokonca nedávno začala písať vlastné básne. Najlepšie sa jej premýšľa v bludisku, prechádza sa v ňom každý deň pred večerou. Blúdi len tak náhodne, skladá verš k veršu – a pri tom často zablúdi. Keď ju mamka zavolá na večeru, trvá jej veľmi dlho, kým sa jej podarí vymotať sa z bludiska. A tak každý deň mešká na večeru.
Pomôž korytnačke Zuzke nájsť čo najkratšiu cestu z bludiska, potešíš tým najmä jej mamku.
Stiahni si projekt bludisko.imp. Prechádzku korytnačky Zuzky v bludisku aktivuješ stlačením tlačidla „Prechádzka“. Zuzkin náhodný pohyb sa postupne zaznamenáva do zoznamu postup. Tento zoznam obsahuje písmená H (hore), L (vľavo), D (dole), P (vpravo) podľa toho, ktorým smerom Zuzka kráčala.
Doplň v projekte procedúru návrat, pomocou ktorej sa korytnačka vráti najkratšou cestou na štartovaciu pozíciu označenú v bludisku červenou bodkou (dĺžka jedného kroku je 60). Tlačidlo „Večeráááá!“ zastaví túlanie korytnačky Zuzky, otočí ju tak, aby bola natočená smerom nahor a vykoná procedúru návrat. Svoje riešenie ulož ako imp projekt pod názvom bludisko.imp.
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