
 

 

 

Με χρήση του λογισμικού που υπάρχει εγκατεστημένο στους Η/Υ του εργαστηρίου, ζητείται να 

γραφεί κώδικας ο οποίος δημιουργεί έναν λαβύρινθο. Στην είσοδο του λαβύρινθου, υπάρχει ένα 

ποντίκι, ενώ στην έξοδό του ένα κομμάτι τυρί.  

Ο χρήστης, ελέγχει το ποντίκι με τα βέλη του πληκτρολογίου και πρέπει να το μετακινήσει στην 

έξοδο επάνω στο τυρί.  

Αν κατά τη διαδικασία το ποντίκι ακουμπήσει επάνω σε κάποιον από τους τοίχους, τότε θα 

ακουστεί κατάλληλος ήχος από τα ηχεία του Η/Υ και το ποντίκι θα μεταφερθεί στην είσοδο του 

λαβύρινθου από όπου και ξεκίνησε. 

Αν ο χρήστης καταφέρει να μετακινήσει επιτυχώς το ποντίκι επάνω στο τυρί, τότε θα ακουστεί 

κατάλληλος ήχος από τα ηχεία του Η/Υ και θα εμφανιστεί το μήνυμα «ΜΠΡΑΒΟ! Τα κατάφερες!» 
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