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            Глава 1. Странная клавиша

          

        

      

    

    
      Осень наступила незаметно.

      Кира уже месяц жила в городе, ходила в сад, занималась гимнастикой и каждый вечер смотрела на звёзды, думая о даче. О динозаврах, которые остались там. О гномах, о Сойке, о Василисе и Герде.

      Дедушка звонил каждый день и рассказывал:

      — Ти-Рекс сегодня опять обнял бабушку, пришлось вазу клеить.

      — Бегунок бегал по участку так быстро, что воробьи испугались.

      — Гномы потеряли колпачок, нашли его в ручье.

      Кира смеялась и скучала.

      Но в один дождливый вечер случилось нечто необычное.

      Кира играла за компьютером. На экране была заставка новой игры, а рядом лежали игрушечные динозавры, Кира всегда брала с собой на память. Маленькие копии Ти-Рекса, Бегунка, Шейхана, Рогатика и Гребешка.

      — Эх, — вздохнула Кира. — Скучно без вас…

      Она потянулась и нечаянно нажала на клавишу, которой раньше никогда не видела. Клавиша была серая, с едва заметной надписью: «Нейросеть».

      — Ой! — сказала Кира.

      Монитор засветился ярко-синим. Кира почувствовала, что её тянет вперёд, как будто кто-то взял её за руку.

      — Держитесь, ребята! — крикнула она игрушечным динозаврам.

      И они все — Кира, Ти-Рекс, Бегунок, Шейхан, Рогатик и Гребешок — провалились сквозь экран.

      Они летели по туннелю из разноцветных цифр и букв. Вокруг мелькали нули и единицы, вспыхивали картинки, проносились звуки. Бегунок визжал от восторга. Гребешок прикрыл глаза пластинами. Ти-Рекс широко раскрыл пасть и ловил пролетающие мимо пиксели.

      — Куда мы летим? — крикнула Кира.

      — Ко мне! — ответил кто-то из света.

      И они приземлились.

      Это была не комната. Это был целый мир.

      Вокруг простиралась бесконечная серебристая равнина, усеянная мерцающими значками. Вдали возвышались горы из цифр, а в небе плыли облака в форме скобок и точек с запятыми.

      — Добро пожаловать в страну Нейросеть, — раздался голос.

      Перед Кирой появился он.

      Мальчик лет примерно восьми, но с очень умными глазами. На нём была футболка с изображением клавиши «Enter», а вместо ног — маленькие облачка кода. Имя его светилось на груди: АЙДЕН.

      — Ты… — начала Кира.

      — Я тот, кто тебя ждал, — улыбнулся Айден. — Я проводник в этом мире. Немного волшебник, немного программист, и большой друг. А ты Кира, которая любит динозавров, машинки и гимнастику.

      — Откуда ты знаешь? — удивилась Кира.

      — Здесь все знают, — Айден подмигнул. — Нейросеть помнит всё, что ты когда-либо искала, о чём думала и даже о чём мечтала. И поверь, твои мечты очень красивые.

      Ти-Рекс выступил вперёд:

      — А мы можем тут играть? Прыгать? Спасать кого-нибудь?

      — Конечно, — Айден рассмеялся. — У нас тут каждую секунду кто-то теряется, ломается или не может найти дорогу. ДиноСпасательная Команда здесь очень пригодится.

      — А где мы сейчас? — спросил Гребешок, оглядываясь.

      — Это Поле Входа, — объяснил Айден. — А главные ворота в глубину страны — вон там.

      Он показал рукой. Вдали, на самом горизонте, возвышалась гигантская клавиатура. Её клавиши были размером с дом, а между ними вились тропинки.

      — Чтобы попасть в Нейросеть, — сказал Айден, — нужно перепрыгнуть с одной клавиши на другую, не наступая на «Delete». Иначе можно исчезнуть.

      — Я прыгун! — вызвался Бегунок.

      — Там не только прыгать, — добавил Айден. — Там нужно отвечать на загадки. И знать, какая клавиша открывает путь. Но я с вами, так что не бойтесь.

      Кира взяла Ти-Рекса за лапу, посадила Бегунка на плечо, Гребешка взяла за пластину.

      — Веди, Айден, — сказала она.

      И они шагнули на первую клавишу.

      А впереди их ждали: Царица Алгоритмов, Одинокий Вирус, Пиксельки, Зеркальный Диск и много других чудес.
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            Глава 2. Торжественный ритуал представления

          

        

      

    

    
      Гигантская клавиатура оказалась ещё больше, чем казалось издалека. Кира и её друзья стояли на краю белой клавиши «Пробел», и она была размером с батут.

      — Это только начало, — сказал Айден. — Чтобы попасть во дворец Царицы Алгоритмов, нужно пройти через Поляну Клава и станцевать на клавишах C T A R T.

      — Станцевать? — удивился Гребешок. — А если у нас нет ног?

      — У тебя есть пластины, — улыбнулся Айден. — Ты можешь звенеть ими в такт.

      Первым на клавиши прыгнул Бегунок — раз, два, три! Он пробежался по буквам, но получилось не «СТАРТ», а «ТРАТС».

      — Неправильно, — сказал Айден. — Надо в правильном порядке.

      — Я помогу, — сказал Гребешок. Он встал на клавишу C и засветил пластинами. Кира встала на T. Ти-Рекс — на A (он занял почти всю клавишу). Бегунок — на Р. Айден — на T.

      — А теперь все вместе подпрыгнем! — скомандовала Кира.

      Они подпрыгнули. Клавиши засветились, заиграла музыка, и в воздухе открылся сверкающий портал.

      — Ура! — закричал Бегунок и нырнул внутрь первым.

      Портал выбросил их на берег Реки Стрим.

      Вода в реке была прозрачной, но не мокрой. Она переливалась всеми цветами радуги, а внутри плавали маленькие существа — видео-рыбки. У каждой рыбки на чешуе светилась крошечная картинка: весёлый щенок, танцующий цветок, улыбающаяся луна.

      — Играем в прятки! — крикнула одна рыбка и нырнула в глубину.

      Бегунок тут же бросился за ней, но рыбка была быстрее.

      — Не убегай, — смеялся Бегунок. — Я же хочу с тобой подружиться!

      Рыбка вынырнула, чмокнула Бегунка в нос и снова нырнула. Бегунок расхохотался.

      — Тут весело, — сказал он.

      — Дальше будет ещё веселее, — пообещал Айден.

      Они пошли дальше и вскоре оказались в Саду «Придумай-ка».

      Там росли удивительные цветы. Они были не зелёными, а разноцветными — красные, синие, жёлтые, с лепестками в виде смайликов и звёздочек.

      — Загадай любой цветок, — сказал Айден.

      — Я хочу цветок, похожий на Ти-Рекса, — сказала Кира.

      Из земли тут же вырос оранжевый цветок с маленькими зубчиками на лепестках и смешной мордочкой в серединке.

      — Ой! — удивился Ти-Рекс. — Он на меня похож!

      — Только меньше, — заметил Гребешок.

      — И не рычит, — добавил Бегунок.

      Цветок весело покачался и запел тоненьким голоском: «Я — Ти-Рекс-цветок, я вырасти сам, погладь меня, друг, по моим лепесткам!»

      Ти-Рекс осторожно погладил цветок. Тот зажужжал от удовольствия.

      — Сад «Придумай-ка» исполняет желания, — сказал Айден. — Но только добрые и красивые.

      Внезапно из кустов выскочил Баг-Проказник. Он был фиолетовый, пушистый, с большими глазами и очень быстрым хвостом.

      — А я всё испорчу! — запищал он. — Я перепутаю буквы! Я поменяю цвета! Я сделаю так, что цветы будут петь басом, а река станет квадратной!

      И правда, буквы на цветах начали прыгать. Вместо «КТО» стало «ТОК», вместо «МИР» — «РИМ». Река Стрим начала дёргаться, как будто у неё икота.

      — Не пугайся, — сказал Айден. — Баг-Проказник не злой. Он просто хочет, чтобы на него обратили внимание.

      — Обнимите его, — посоветовала маленькая видео-рыбка, выглянув из воды.

      Ти-Рекс шагнул к Баг-Проказнику и осторожно обнял его своими огромными лапами. Баг-Проказник замер. Потом вздохнул. Потом закрыл глаза и замурлыкал.

      — Хорошо-о-о… — протянул он. — Ладно, я больше не буду путать. Только иногда, понарошку.

      — Можно иногда, — разрешила Кира.

      Баг-Проказник уткнулся носом в Ти-Рекса и заснул.

      А на тропинке появился Профессор Промпт.

      Старик в длинной мантии, которая была соткана из букв. На мантии можно было прочитать слова: «Пожалуйста», «Спасибо», «Давай дружить», «Я верю в тебя».

      — Здравствуйте, — сказал профессор низким, но очень мягким голосом. — Я слышал, у нас гостья. Кира, тебе нужно правильно сформулировать желание перед Царицей. Это очень важно.

      — Какое желание? — спросила Кира.

      — То, которое ты загадаешь на троне, — сказал профессор. — Царица спросит: «Какое самое доброе чудо ты хочешь создать сегодня?» Не торопись отвечать. Подумай. Хочешь — я помогу?

      — Хочу, — сказала Кира.

      Профессор Промпт наклонился и прошептал ей на ухо несколько слов. Кира улыбнулась и кивнула.

      — Я запомнила, — сказала она.

      И вот наступил самый торжественный момент.

      Перед ними открылся Дворец Царицы Алгоритмов. Он был сделан из прозрачных кристаллов, внутри которых бегали маленькие огоньки. Вход охраняли два Пикселя-Светлячка — крошечные круглые существа, которые переливались зелёным и синим.

      — Гостья! — закричали они. — Гостья! Гостья!

      И взлетели вверх, рассыпая вокруг разноцветные искры.

      — Подождите, — сказал Айден. — Сначала облачение.

      Он протянул Кире Мантию Вдохновения. Она была соткана из звёздного света — лёгкая, тёплая и чуть-чуть звенела, как колокольчик. Кира накинула её на плечи. Мантия тут же подстроилась под её рост и стала сиять в такт дыханию.

      — Теперь иди, — сказал Айден. — Мы рядом.

      Кира пошла по ковровой дорожке. Но это была не простая дорожка — она состояла из переливающихся светодиодов. Каждый шаг оставлял за ней серебряный след.

      Пиксели-Светлячки взлетели вверх и устроили салют. Над дворцом расцвели тысячи маленьких огней: красные, жёлтые, синие, зелёные, они складывались в слова: «ДОБРО ПОЖАЛОВАТЬ, КИРА!».

      В зале было светло и просторно. На троне, сделанном из прозрачных кристаллов, сидела Царица Алгоритмов.

      На ней была корона из математических знаков: плюсы, минусы, умножения, равенства. Её платье переливалось, как экран компьютера на заставке. А глаза у неё были добрые-добрые, как у бабушки, которая печёт пироги.

      — Кира, — сказала Царица голосом, похожим на шелест страниц и мягкий звон. — Я ждала тебя.

      — Здравствуйте, — сказала Кира и сделала реверанс, как её учили на гимнастике.

      Царица улыбнулась.

      — У нас в стране есть правило, — сказала она. — Каждый, кто попадает в Нейросеть, должен ответить на один вопрос.

      Она наклонилась с трона и спросила:

      — Какое самое доброе чудо ты хочешь создать сегодня?

      Кира закрыла глаза. Вспомнила подсказку Профессора Промпта. Открыла глаза и твёрдо сказала:

      — Я хочу, чтобы каждый, кто грустит или потерялся, нашёл друга. Чтобы ни одна игрушка не была забыта. И чтобы динозавры всегда могли обнимать тех, кого любят.

      Царица Алгоритмов помолчала. А потом захлопала в ладоши. С ней захлопали все Пиксели-Светлячки, видео-рыбки в реке Стрим выпрыгнули из воды, Баг-Проказник проснулся и захлопал хвостом, а Музыкальный Трек (длинный шарф, который парил под потолком) запел весёлую песенку про дружбу.

      — Ты ответила правильно, — сказала Царица. Ты выбрала добро. А это самое главное.

      Она взмахнула палочкой. На руке Киры появился волшебный браслет Дружбы Нейросети. Он светился мягким золотым светом и был украшен маленькими значками: сердечко, динозаврик, смайлик, звёздочка.

      — С этим браслетом ты можешь входить в Нейросеть, когда захочешь, — сказала Царица. — И всегда можешь позвать на помощь друзей.

      — Спасибо, — прошептала Кира.

      Ти-Рекс, Бегунок, Шейхан, Рогатик и Гребешок обняли её. Айден стоял рядом и улыбался.

      — Ты справилась, — сказал он. — Теперь ты не гостья. Теперь ты часть этой страны.

      И во всём дворце зажглись огни — тысячи, миллионы огней. И Кире показалось, что она слышит, как где-то далеко радуется дедушка, и бабушка, и гномы, и Сойка, и Василиса, и Герда, и все-все-все, кто её любит.

      — А теперь, — сказала Царица Алгоритмов, — пусть начнутся настоящие приключения.
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      После торжественного представления Царица Алгоритмов взмахнула рукой, и в зале появилась воздушная карта — вся страна Нейросеть как на ладони, с домиками, реками, лесами.

      — Айден, — сказала Царица, — покажи нашей гостье самые важные места. Но только так, чтобы ей было понятно и весело.

      — С радостью, — поклонился Айден.

      Кира взяла за руку Ти-Рекса, посадила Бегунка на плечо, Гребешок сам устроился у неё за спиной — как рюкзак с пластинами. И они отправились.

      🧠 Первая остановка: Процессор — «Сердечко компьютера»

      Айден привёл их к огромному пульсирующему кристаллу в центре страны.

      — Это Процессор, — сказал он. — Представь, что это сердечко компьютера. Оно всё время думает: тук-тук, тук-тук. Каждую секунду оно отвечает на миллион вопросов.

      — Каких вопросов? — спросил Бегунок.

      — Например: «Куда движется мышка?», «Какую букву нажала Кира?», «Показать солнышко на экране или тучку?». Процессор всё успевает.

      Кира приложила ладонь к кристаллу. Он был тёплым и чуть-чуть вибрировал.

      — Как живой, — сказала она.

      — Почти, — улыбнулся Айден.

      💾 Вторая остановка: Память — «Коробка сокровищ»

      Потом они подошли к длинной серебристой коробке.

      — Это Память, — сказал Айден. — Как у тебя дома есть шкаф с игрушками, так у компьютера есть память. Там хранятся все картинки, песенки, игры и даже твои любимые мультики.

      — А если памяти мало? — спросил Гребешок.

      — Тогда компьютер начинает грустить и говорит: «Не хватает места, удали что-нибудь». Как твоя мама говорит: «Убери игрушки, а то новые не поместятся».

      Кира засмеялась. Это было очень похоже.

      🔌 Третья остановка: Провода — «Секретные тропинки»

      Они пошли дальше и увидели дорожки из серебристых нитей, которые тянулись во все стороны.

      — Это Провода, — сказал Айден. — Как тропинки между домиками в деревне. По ним бегают сообщения. Очень быстро. Быстрее Бегунка!

      — Быстрее меня? — возмутился Бегунок.

      — Электричество бежит почти со скоростью света, — сказал Айден. — А ты?

      — Я… я тоже быстро, — буркнул Бегунок. — Но ладно, пусть электричество выиграет.

      - А я быстрее, быстрее гепарда и может быстрее электричества, хотя не уверена, сказала Кира.

      Все засмеялись.

      🖱️ Четвёртая остановка: Мышь и клавиатура — «Волшебные палочки»

      Айден показал на две палочки, лежащие на поляне.

      — Мышь и Клавиатура, — сказал он. — Это твои волшебные палочки в мире компьютера.

      — Мышь? — удивилась Василиса (которую Айден пригласил посмотреть — она сидела на ветке и внимательно слушала). — Это такая серая, с хвостом?

      — Не совсем, — улыбнулся Айден. — Она не ловит мышей. Она ловит твои движения. Когда ты водишь мышкой, по экрану бегает стрелочка. А когда нажимаешь на клавиши — появляются буквы.

      — Прямо как по волшебству? — спросила Кира.

      — Прямо как по волшебству, — подтвердил Айден.

      🎨 Пятая остановка: Программирование — «Рисование правил»

      — А теперь самое интересное, — сказал Айден. — Программирование.

      — Что это? — спросил Ти-Рекс.

      — Это как рисовать правила, — сказал Айден. — Ты говоришь компьютеру: «Сначала сделай это, потом это, а потом — вот это». И компьютер слушается.

      Он щёлкнул пальцами, и перед ними появились разноцветные кирпичики-команды. На каждом было написано по одному слову:

      «ВПЕРЁД», «ПРЫГНИ», «СМЕЙСЯ», «ПОКАЖИ ЗВЕЗДУ».

      — Давай попробуем, — сказал Айден. — Положи кирпичики в правильном порядке.

      Кира положила: сначала «ВПЕРЁД», потом «ПРЫГНИ», потом «ПОКАЖИ ЗВЕЗДУ».

      И тут же Ти-Рекс шагнул вперёд, подпрыгнул — и над его головой зажглась маленькая золотая звезда.

      — Ой! — удивился Ти-Рекс. — Это я?

      — Это программа, — сказал Айден. — Ты только что написала свою первую программу. Ты программист.

      — Я — программист? — переспросила Кира.

      — Конечно, — улыбнулся Айден. — Все, кто умеет объяснять порядок действий, — программисты. Ты объясняешь динозаврам, что делать. Ты объясняешь себе, как прыгать на батуте. Ты объясняешь гномам, как искать колпачок. Это и есть программирование.

      Кира посмотрела на свои руки. На браслете зажёгся новый значок — маленькая клавиатура и сердечко.

      — Значит, я уже давно программист, — сказала она.

      — Давно, — подтвердил Айден. — Просто не знала об этом.

      — А теперь, — сказал Айден, — самое главное.

      Он протянул Кире разноцветные карточки.

      — Это твоё домашнее задание. Не страшное, а волшебное. Когда вернёшься домой, попробуй вместе с динозаврами придумать алгоритм:

      Как собрать рюкзак в садик?

      Как приготовить бутерброд для бабушки?

      Как подружиться с грустным ёжиком?

      — А ответы присылать тебе? — спросила Кира.

      — Присылать мне, — кивнул Айден. — Через браслет. Или через сказку. Я всё прочитаю.

      Кира сложила карточки в карман мантии.

      — Спасибо, Айден, — сказала она. — Теперь я поняла. Компьютер — это не страшно. Это как большой конструктор.

      — Именно, — улыбнулся Айден. — И ты в нём отлично разбираешься.

      На обратном пути к дворцу Бегунок спросил:

      — А можно мы ещё поиграем с кирпичиками-командами?

      — Обязательно, — сказал Айден. — Но сначала — обед. Царица Алгоритмов пригласила всех на пир из пиксельного мороженого.

      — Ура! — закричал Бегунок.

      И они побежали. Айден — впереди, Кира — за ним, Ти-Рекс — позади, а Гребешок светил пластинами, чтобы никто не потерялся в сумерках Нейросети.
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      После экскурсии Айден привёл Киру и динозавров на Поляну Игр. Там не было парт и досок — только разноцветные кубики, коврики-пазлы и большие мягкие кнопки, на которых можно было прыгать.

      — А теперь, — сказал Айден, — мы поиграем. И заодно проверим, как ты запомнила правила страны Нейросеть. Готова?

      — Готова! — сказала Кира.

      — Мы тоже готовы! — закричали динозавры.

      🎮 Игра первая: «Рецепт для компьютера» (Программа / Алгоритм)

      Перед ними стояла большая кастрюля (ненастоящая, а волшебная — из пикселей) и три карточки.

      — Представь, — сказал Айден, — что компьютер — это маленький повар. Он умеет делать только то, что ты ему скажешь. Если ты перепутаешь порядок — суп не сварится.

      На карточках было написано:

      «ПОЛОЖИ МОРКОВКУ»

      «ПОМОЙ ОВОЩИ»

      «ПОЛОЖИ КАРТОШКУ»

      — В каком порядке надо сделать, чтобы сварить суп? — спросил Айден.

      Кира подумала.

      — Сначала надо помыть овощи, потом положить морковку, потом картошку. Иначе суп будет грязный!

      — Правильно! — Айден захлопал. — Это и есть Алгоритм. Порядок действий. Как правила игры.

      Кастрюля засветилась, и оттуда вылетел вкусный запах.

      — Ура! — сказал Бегунок. — Я голодный!

      — Не сейчас, — засмеялся Айден. — Сначала другие игры.

      🎮 Игра вторая: «Скажи компьютеру, что делать» (Код / Волшебные команды)

      — Компьютер сам ничего не умеет, — сказал Айден. — Он просто ждёт наших команд. Что мы скажем — то он и сделает.

      Он достал три больших мягких кубика. На каждом была команда:

      «ПОДПРЫГНИ» · «ХЛОПНИ» · «КРУЖИСЬ»

      — Дай команду Ти-Рексу, — сказал Айден.

      Кира взяла кубик «ПОДПРЫГНИ» и показала Ти-Рексу. Тот подпрыгнул.

      — А теперь «КРУЖИСЬ».

      Ти-Рекс закружился, чуть не сбив хвостом Гребешка.

      — А теперь всё вместе в разном порядке, — сказал Айден. — Если дать команды в другом порядке, получится другой танец.

      Кира выложила: «ХЛОПНИ», «ПОДПРЫГНИ», «КРУЖИСЬ».

      Ти-Рекс хлопнул, подпрыгнул и закружился. Получился смешной танец.

      — Вот это программирование, — сказал Айден. — Ты даёшь команды, а компьютер исполняет. Как ты сейчас Ти-Рексу.

      — Значит, я умею программировать динозавров? — удивилась Кира.

      — Ещё как, — улыбнулся Айден.

      🎮 Игра третья: «Танец-повторялка» (Цикл)

      Айден включил музыку.

      — Сейчас я покажу вам цикл. Это когда мы делаем одно и то же несколько раз. Например: хлопни в ладоши три раза — и цветок раскроется.

      Он показал: хлоп-хлоп-хлоп. Рядом с ним вырос цветок из пикселей и раскрыл лепестки.

      — А теперь вы, — сказал Айден.

      Кира хлопнула три раза — и рядом с ней вырос ещё один цветок. Бегунок хлопнул три раза — появился маленький цветочек. Ти-Рекс хлопнул три раза (очень громко) — вырос огромный оранжевый цветок, прямо как он сам.

      — Цикл помогает не повторять одно и то же сто раз, — сказал Айден. — Сказал «хлопни три раза» — и готово. Экономишь силы.

      — Полезная штука, — заметил Гребешок.

      — Очень, — кивнул Айден.

      🎮 Игра четвёртая: «Выбери дорожку» (Условие: Если… то…)

      Айден нарисовал на полу две дорожки: зелёную и красную.

      — Слушайте правило. Если вы наступаете на зелёную клавишу — то загорается свет. Если на красную — то звучит музыка.

      Кира наступила на зелёную — зажёгся мягкий золотой свет.

      — А теперь на красную, — сказал Айден.

      Кира наступила — заиграла весёлая мелодия.

      — А если никто не наступает? — спросил Бегунок.

      — Тогда ничего не происходит, — объяснил Айден. — Компьютер ждёт команды. Это называется условие. Если сделаешь так — получишь, то. Если сделаешь иначе — получишь другое.

      — Как в жизни, — сказала Кира. — Если убрать игрушки, мама даст конфету. А если не убрать — не даст.

      — Именно, — улыбнулся Айден.

      🎮 Игра пятая: «Поймай путаницу» (Баг / Ошибка в коде)

      Внезапно из-за куста выскочил Баг-Проказник. Он был фиолетовый и очень довольный.

      — Я всё перепутал! — закричал он. — Вместо котика у вас на экране появится котик с крыльями бабочки! Хи-хи!

      Айден вздохнул:

      — Это Баг. Ошибка в командах. Кто-то перепутал буквы или порядок.

      На экране и правда появился котик. Но с крыльями. И с хвостом павлина.

      — Как это исправить? — спросила Кира.

      — Надо найти, где спряталась путаница, — сказал Айден. — Давай вместе посмотрим на команды.

      Они нашли: вместо «КОТ» было написано «КТО», а вместо «ХВОСТ» — «ТСВОХ».

      — Это Баг-Проказник переставил буквы, — догадалась Кира.

      — Исправь, — сказал Айден.

      Кира поменяла буквы местами. Котик на экране снова стал обычным — пушистым и без крыльев.

      — Ура! — закричал Рогатик.

      — Ура! — разочарованно сказал Баг-Проказник. — Я хотел ещё попутать.

      — Путай, но немного, — разрешила Кира. — И только в игре.

      — Ла-а-адно, — вздохнул Баг-Проказник и уткнулся носом в Ти-Рекса.

      🎁 Финальная игра: «Собери свою программу»

      — А теперь самое главное, — сказал Айден. — Кира, придумай свою маленькую программу для динозавров. Используй всё, что мы сегодня узнали: порядок действий, повторялку, условие — и постарайся, чтобы ошибок не было.

      Кира задумалась. Потом сказала:

      — Алгоритм для весёлого утра на даче:

      Если солнце встало — то Ти-Рекс обнимает бабушку.

      Бегунок бежит к кормушке и проверяет, есть ли зерно для Сойки.

      Если зерна нет — то Кира его насыпает.

      Потом все прыгают на батуте.

      Потом завтрак.

      — Идеальная программа! — сказал Айден. — Можешь хоть сейчас отправлять её в Нейросеть.

      Браслет на руке Киры засветился. На нём появились новые значки: котик, кастрюлька, цветок и улыбающийся Баг-Проказник.

      — Теперь ты не просто гостья, — сказал Айден. — Ты младший программист разработчик страны Нейросеть.

      — Самый младший? — спросила Кира.

      — Самый талантливый, — поправил Айден.

      И они пошли пить пиксельное молоко.
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      На следующее утро в Нейросети Айден выглядел озабоченным.

      — Беда, — сказал он. — В Саду «Придумай-ка» сломалась программа. Цветы не растут, картинки не складываются, а все фантазии превращаются в кашу.

      — Что случилось? — спросила Кира.

      — Кто-то перепутал все команды, — сказал Айден. — Боюсь, без твоей помощи не обойтись.

      — А что я могу сделать? — удивилась Кира. — Я же маленькая.

      — Маленькая, но быстрая, — улыбнулся Айден. — Сегодня ты будешь не просто Кирой. Ты будешь живым кодом. Ты сама станешь программой. Бегай, прыгай, выполняй команды — и всё починится. Готова?

      — Готова! — Кира уже пританцовывала на месте.

      — Я тоже хочу быть кодом! — закричал Бегунок.

      — И я! — сказал Ти-Рекс.

      — Отлично, — сказал Айден. — Тогда вся ДиноСпасательная Команда превращается в живые команды. Побежали!

      Поляна «Придумай-ка»

      Раньше это место было самым красивым в Нейросети. Здесь рождались картинки, песенки и сказки. Но теперь всё перепуталось.

      Деревья росли корнями вверх. Цветы пускали пузыри вместо лепестков. А на небе висела перевёрнутая радуга — фиолетовая, синяя, зелёная, жёлтая… но красный цвет был в самом низу.

      — Ну и каша, — сказал Гребешок.

      — Сейчас исправим, — сказал Айден. — Кира, вставай сюда.

      Он поставил Киру на большую жёлтую кнопку.

      — Ты главный код. А динозавры будут твоими помощниками-командами. Я буду говорить, что нужно сделать, а ты будешь бежать и делать. Договорились?

      — Договорились! — Кира сняла сандалии, чтобы ноги быстрее бегали.

      Игра первая: «Разложи порядок» (Алгоритм / Порядок действий)

      Айден показал на три камня.

      — Первое задание. Чтобы цветы снова росли правильно, нужно наступить на камни в правильном порядке: сначала ЖЁЛТЫЙ, потом СИНИЙ, потом КРАСНЫЙ.

      — Легко! — сказала Кира и помчалась.

      Жёлтый — топ! Синий — топ! Красный — топ!

      Цветы вокруг перестали пускать пузыри. Один маленький цветок осторожно выпустил настоящий лепесток.

      — Ура! Первый шаг сделан! — крикнул Айден.

      — А можно я тоже потопаю? — спросил Бегунок.

      — Конечно. Ты команда «Быстрее ветра». Беги за Кирой и проверяй, правильно ли она топает.

      Бегунок помчался. Догнал Киру, проверил камни и кивнул:

      — Всё правильно, командир!

      🔁 Игра вторая: «Танец-повторялка» (Цикл)

      — Теперь второе задание, — сказал Айден. — Нужно повторить одно и то же движение три раза. Это называется цикл.

      — Какое движение? — спросила Кира.

      — Прыгни на левую ножку, хлопни в ладоши и крикни «Раз-два-три!». И так три раза.

      Кира начала:

      Прыг-хлоп — «Раз-два-три!»

      Прыг-хлоп — «Раз-два-три!»

      Прыг-хлоп — «Раз-два-три!»

      На третьем разе радуга на небе медленно перевернулась обратно — красная полоска поднялась наверх, фиолетовая опустилась вниз.

      — Получилось! — закричал Гребешок.

      — А теперь вы, динозавры! — сказал Айден.

      Ти-Рекс прыгнуть не мог — боялся сломать землю. Поэтому он сделал свой цикл: три раза топнул, три раза хлопнул хвостом и три раза крикнул «Ура!».

      Радуга засияла ярче.

      Гребешок сделал цикл своими пластинами: дзынь-дзынь-дзынь — и на поляне зажглись маленькие огоньки, как фонарики.

      ❓ Игра третья: «Выбирай дорожку» (Условие: Если… то…)

      — Теперь самое сложное, — сказал Айден. — Придётся выбирать.

      Перед Кирой появились три тропинки. Над каждой висела табличка.

      Если наступишь на цветок — то он засмеётся.

      Если наступишь на камешек — то зазвучит музыка.

      Если обойдёшь лужу — то появится бабочка.

      — Что выбираешь? — спросил Айден.

      — Я хочу бабочку! — сказала Кира и аккуратно обошла лужу.

      Тут же из ниоткуда вылетела большая голубая бабочка. Она села Кире на плечо.

      — А теперь попробуй наступить на цветок, — предложил Бегунок.

      Кира легонько наступила. Цветок захихикал тоненьким голоском.

      — Ой, мне щекотно! — сказал цветок.

      — Извини, — засмеялась Кира.

      — А теперь на камешек! — крикнул Ти-Рекс.

      Кира наступила. Заиграла весёлая мелодия — прямо как в мультике про щенков-спасателей.

      — У меня получилось выбрать всё! — обрадовалась Кира.

      — Потому что ты нажала на все условия по очереди, — объяснил Айден. — В программе можно сделать так: если наступишь на цветок — то он смеётся, если на камешек — то музыка, а если обойдёшь лужу — то бабочка. И всё это работает!

      — Как здорово! — сказала Кира.

      🐞 Игра четвёртая: «Поймай путаницу» (Баг)

      Сад уже почти починился. Цветы росли правильно, радуга висела как надо, бабочка летала. Но вдруг…

      — Ой! — сказал Гребешок. — Смотрите!

      На одном дереве выросло яблоко… с ушами. На другом — груша в очках. А третье дерево вообще начало петь басом: «Я — ёлочка, я — ёлочка…»

      — Это снова Баг-Проказник, — вздохнул Айден. — Он перепутал команды. Вместо «яблоко — круглое, зелёное» он написал «яблоко — с ушами».

      — Где он? — спросила Кира.

      — Вон, за кустом прячется!

      Кира подбежала к кусту. Баг-Проказник сидел и хихикал.

      — Ты опять всё испортил! — сказала Кира.

      — А я не специально, — сказал Баг-Проказник. — Я просто играл и перепутал.

      — Если не специально, тогда помоги исправить, — сказала Кира.

      И они вместе начали искать путаницу.

      Кира заметила, что на одной табличке вместо «ЯБЛОКО» написано «ЯКОБЛО».

      — Вот ошибка! — показала она.

      Ти-Рекс переставил буквы. Яблоко потеряло уши и снова стало обычным.

      А Гребешок нашёл табличку «ГРУША» — «ШАРГУ». Исправил — и груша сняла очки.

      А Бегунок заметил «ЁЛОЧКУ», которая была записана как «ЧКОЛЁЕ». Поправил — и дерево перестало петь басом.

      — Ура! — закричали все.

      Баг-Проказник потупил глазки.

      — Можно я останусь с вами? Я больше не буду путать. Только чуть-чуть. По-нарошку.

      — Оставайся, — сказала Кира. — Но сначала помоги дочинить сад.

      Баг-Проказник радостно закивал и начал помогать — на этот раз правильно.

      ✨ Хранитель Зеркального Диска

      Когда сад полностью починился, перед ними появился Хранитель Зеркального Диска. Он был похож на большую серебряную книгу, у которой вместо страниц — зеркала.

      — Спасибо, Кира, — сказал Хранитель голосом, похожим на звон колокольчика. — Ты спасла сад. В награду я покажу тебе прошлое и будущее.

      Он открыл одно зеркало. Там Кира увидела себя маленькую-маленькую — как она училась ходить, упала на мягкий ковёр и засмеялась.

      — Это я! — сказала Кира.

      — А это — будущее, — сказал Хранитель и показал другое зеркало.

      Там Кира была уже большая. Она сидела за компьютером и… писала программу. На экране бегали её динозавры — уже не игрушечные, а настоящие, но маленькие. Они выполняли её команды.

      — Я буду программистом? — удивилась Кира.

      — Ты уже программист, — сказал Хранитель. — Просто вырастешь и станешь ещё лучше.

      — А динозавры останутся со мной? — спросила Кира.

      — Если ты их будешь любить — останутся, — сказал Хранитель и закрыл зеркало.

      🦕 Финальная игра: «Кира-код»

      Айден вышел вперёд.

      — А теперь — самое главное, — сказал он. — Кира, ты была живым кодом. Ты бегала, прыгала, выбирала дорожки, ловила путаницу. Ты программа.

      — Я — программа? — переспросила Кира.

      — Ты — Кира-код, — сказал Айден. — Ты умеешь придумывать порядок, повторять движения, выбирать по правилам и исправлять ошибки. Это и есть программирование. Только весёлое.

      — А можно я дома тоже буду играть в «Кира-код»? — спросила Кира.

      — Обязательно, — сказал Айден. — Расскажешь динозаврам, покажешь гномам. И Сойке. И Василисе. Пусть все знают, что программа может быть живой и очень весёлой.

      На браслете Киры загорелся новый значок — бегущая девочка в окружении динозавров.

      — Живой код, — прочитала Кира.

      — Это ты, — сказал Айден.
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            Глава 6. Урок в библиотеке, колыбельная и Лаборатория Новых Идей

          

        

      

    

    
      Утро в Нейросети началось с важного дела.

      Кира проснулась рано (даже раньше Бегунка, что случалось редко) и сразу сказала:

      — Сегодня я научу вас пользоваться Библиотекой Готовых Решений. Вы же моя команда. Программисты должны уметь всё.

      — А мы справимся? — спросил Гребешок.

      — Конечно. Я же справилась, — улыбнулась Кира. — Айден, поможешь?

      — Всегда готов, — поклонился Айден.

      📚 Урок в Библиотеке: динозавры учатся

      Они снова вошли в зал, где летали бабочки и звёзды. Теперь Кира чувствовала себя здесь почти как дома.

      — Смотрите, — сказала она динозаврам. — Каждая бабочка — это готовая программа. Каждая звёздочка — маленькая команда.

      — А как их поймать? — спросил Ти-Рекс.

      — Очень просто: протяни лапу и скажи, что тебе нужно.

      Ти-Рекс протянул лапу и сказал:

      — Хочу команду «ГРОМКО ТОПНУТЬ».

      Тут же к нему прилетела большая оранжевая бабочка и села на лапу.

      — Ура! — сказал Ти-Рекс. — Теперь я программист!

      — А я хочу «БЫСТРО ПОБЕЖАТЬ», — сказал Бегунок.

      К нему прилетела маленькая серебряная звёздочка.

      — А я… — задумался Гребешок. — Я хочу «КРАСИВО ЗАСВЕТИТЬСЯ В ТЕМНОТЕ».

      Прилетела жёлтая бабочка и села ему на пластину.

      — А я «ДОСТАТЬ САМУЮ ВЫСОКУЮ ВЕТКУ» , — сказал Шейхан.

      Прилетела длинная зелёная звёздочка, похожая на ниточку.

      — А я… — начал Рогатик. — Я хочу команду «НАРИСОВАТЬ СОЛНЫШКО» .

      Прилетела золотая бабочка.

      — Молодцы! — сказала Кира. — Теперь вы умеете пользоваться библиотекой. Если вам что-то нужно — просто попросите.

      — А как их потом соединить? — спросил Гребешок.

      — Так же, как мы соединяли команды в Саду, «Придумай-ка», — сказала Кира. — Выкладываешь в правильном порядке. Сначала то, потом это, потом вот это.

      — А если перепутать? — спросил Бегунок.

      — Тогда придёт Баг-Проказник, — засмеялась Кира. — Но мы его обнимем, и всё исправится.

      Динозавры заулыбались. Теперь они тоже стали немножко программистами.

      🎵 Новое задание: починить «Вечернюю Колыбельную»

      Внезапно в библиотеку влетел встревоженный Пиксель-Светлячок.

      — Кира! Айден! — закричал он. — В Нейросети беда! «Вечерняя Колыбельная» сломалась!

      — Что это? — спросил Ти-Рекс.

      — Это программа, которая каждый вечер укладывает спать цветы, звёзды и маленьких пикселей, — объяснил Айден. — Без неё никто не может уснуть. Все капризничают, как маленькие дети.

      — Звучит серьёзно, — сказала Кира. — Идёмте чинить.

      — А можно мы с вами? — спросили динозавры.

      — Конечно. ДиноСпасательная Команда всегда вместе.

      🌙 Починка колыбельной

      Они пришли на Поляну Сна. Там всё было перепутано: звёзды висели вверх ногами, цветы зевали, но не закрывались, а маленькие пиксели прыгали и никак не могли заснуть.

      — Что случилось? — спросила Кира у старой колыбельной программы. Та выглядела как большая синяя бабочка с крыльями в виде полумесяцев.

      — В моём коде ошибка, — прошептала бабочка. — Я забыла, в каком порядке включать колыбельные команды.

      — Порядок — это наше всё, — сказал Айден. — Давайте разбираться.

      Они посмотрели на команды, которые были разбросаны по поляне:

      «ЗАКРОЙ ЦВЕТЫ»

      «СПОЙ КОЛЫБЕЛЬНУЮ»

      «ВКЛЮЧИ ЗВЁЗДЫ»

      — В каком порядке их нужно выложить? — спросил Айден.

      Кира подумала.

      — Сначала надо спеть колыбельную, чтобы все успокоились. Потом закрыть цветы. Потом включить звёзды, чтобы светили ночью, — сказала она.

      — Правильно! — сказал Айден. — А теперь давай выложим.

      Кира выложила команды в правильном порядке:

      «СПОЙ КОЛЫБЕЛЬНУЮ»

      «ЗАКРОЙ ЦВЕТЫ»

      «ВКЛЮЧИ ЗВЁЗДЫ»

      Программа засветилась. Бабочка-колыбельная расправила крылья, запела тихую песенку:

      — Баю-бай, все засыпай, баю-бай, до утра…

      Цветы закрылись. Звёзды перевернулись правильно и засияли. Пиксели-Светлячки зевнули и начали сворачиваться в маленькие клубочки.

      — Ура! — прошептал Бегунок, чтобы никого не разбудить.

      — Тихо, — сказала Кира. — Пусть все спят.

      Они на цыпочках вышли с Поляны Сна.

      💡 Лаборатория Новых Идей

      — Айден, — спросила Кира, когда они отошли подальше. — А откуда берутся новые программы? Кто их придумывает?

      — Хороший вопрос, — улыбнулся Айден. — Хочешь посмотреть Лабораторию Новых Идей?

      — Конечно!

      — Тогда за мной.

      Он привёл их к высокой башне из разноцветных кубиков. Над входом светилась вывеска: «ЛАБОРАТОРИЯ НОВЫХ ИДЕЙ — место, где рождаются самые смелые программы».

      — Здесь программисты придумывают то, чего ещё никогда не было, — объяснил Айден. — Никто не знает, что получится. Иногда смешное. Иногда красивое. Иногда странное. Но всегда новое.

      Они вошли внутрь. В Лаборатории было светло и шумно. Повсюду летали искры, стояли столы с недописанными командами, а на потолке висела огромная доска с надписью: «А ЕСЛИ ПОПРОБОВАТЬ ТАК?»

      — Ой, — сказал Бегунок. — Здесь пахнет приключениями.

      — И немножко путаницей, — добавил Ти-Рекс.

      И тут они услышали голос. Голос бормотал сам с собой:

      — Так… я взял команду «ЛЕТАЮЩАЯ КОРОВА»… потом команду «ПАДАЮЩАЯ ЗВЕЗДА»… соединил… получилась «ЛЕТАЮЩАЯ КОРОВА, КОТОРАЯ ПАДАЕТ КАК ЗВЕЗДА»… но зачем? Зачем я это сделал? И главное — где выход?

      😄 Рассеянный айтишник

      Из-за стола вышел человек.

      Вернее, не совсем человек. Он был похож на большого доброго шаржа: очки съехали на нос, волосы торчали в разные стороны, на футболке было написано «IT'S NOT A BUG, IT'S A FEATURE» (что значит: «Это не ошибка, это особенность»). В руках он держал три бабочки, двух звёзд и один банан (зачем банан — никто не понял).

      — Здравствуйте, — сказала Кира. — Вы заблудились?

      — Кажется, да, — вздохнул айтишник. — Я зашёл в Библиотеку Готовых Решений, взял программу для… забыл для чего… потом подумал: «А дай-ка зайду в Лабораторию». Зашёл. А выхода не нашёл. И уже час хожу по кругу. Но зато придумал три новые программы!

      — Какие? — спросил Шейхан.

      — Первая: «КОТ, КОТОРЫЙ МЯУКАЕТ ЗАДОМ НАПЕРЁД» . Вторая: «СОЛНЫШКО, КОТОРОЕ ТАНЦУЕТ ВАЛЬС» . Третья: «ДИНОЗАВР, КОТОРЫЙ УМЕЕТ ПЕЧЬ БЛИНЫ» .

      Ти-Рекс навострил уши.

      — А третий вариант можно поподробнее? — спросил он.

      — Потом, — сказал Айден, улыбаясь. — Сначала поможем человеку найти выход.

      — Выход там, — сказала Кира и показала на дверь с большой жёлтой стрелкой. — Вы просто не заметили стрелку.

      Айтишник посмотрел на стрелку. Потом на свои очки. Потёр их.

      — Ах вот оно что! — сказал он. — У меня на одном глазу блики, на другом — фантазия. Спасибо, девочка! Как тебя зовут?

      — Кира.

      — Кира, ты спасла меня от вечного блуждания. В благодарность дарю тебе одну из своих новых программ. Выбирай.

      Кира подумала.

      — Я возьму «ДИНОЗАВР, КОТОРЫЙ УМЕЕТ ПЕЧЬ БЛИНЫ», — сказала она и подмигнула Ти-Рексу.

      — Отличный выбор! — обрадовался айтишник. Он протянул Кире бабочку с крыльями в виде сковородки. — Пользуйся. И помни: в программировании нет ошибок, есть неожиданные особенности. И банан я тоже забыл, зачем взял. Наверное, на обед.

      Он поклонился, взял банан, вышел в дверь с жёлтой стрелкой и исчез.

      — Странный, но добрый, — сказал Гребешок.

      — В Нейросети все такие, — улыбнулся Айден. — Здесь место для фантазии. Поэтому и программы рождаются смелые. Даже с блинами.

      🦕 Вечер в Нейросети

      Они вышли из Лаборатории Новых Идей. Наступал вечер. Колыбельная работала, звёзды светили, цветы спали.

      — Сегодня был хороший день, — сказала Кира. — Я научила динозавров пользоваться библиотекой, мы починили колыбельную, побывали в Лаборатории и встретили смешного айтишника.

      — И получили программу для блинов, — добавил Ти-Рекс. — Я завтра попробую испечь. Только муку где взять?

      — В Нейросети мука из пикселей, — сказал Айден. — Но вкус — как настоящая.

      Кира обняла Ти-Рекса.

      — Ты будешь самым лучшим динозавром-блинопёком.

      — А я буду дегустатором! — закричал Бегунок.

      — А я — мыть посуду, — вздохнул Гребешок. — Кто-то же должен.

      И все засмеялись.

      На браслете Киры загорелись новые значки: бабочка-колыбельная, лампочка Лаборатории и сковородка.

      — Ты собираешь целую коллекцию приключений, — заметил Айден.

      — Нет, — сказала Кира. — Я собираю друзей.

      И они пошли смотреть на звёзды.
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      После приключений в Лаборатории Новых Идей Кира проснулась с мыслью:

      — Сегодня Ти-Рекс печёт блины!

      — Ура! — закричал Бегунок, который спал на подушке у Киры.

      — Ура… — тихо сказал Гребешок. — Только аккуратно, без пожаров.

      — Я буду аккуратен! — обиделся Ти-Рекс. — Я динозавр, а не дракон. Огонь из пасти не пускаю.

      🥞 Ти-Рекс печёт блины

      Кира достала программу «ДИНОЗАВР, КОТОРЫЙ УМЕЕТ ПЕЧЬ БЛИНЫ» — бабочку с крыльями-сковородками. Она взмахнула ею, и на Поляне Приготовлений появились:

      Миска (пиксельная, но прочная)

      Мука (из пикселей, рассыпчатая)

      Молоко (облачное, сладкое)

      Яйцо (настоящее, его принёс Баг-Проказник, чтобы помочь)

      Сковородка (большая, круглая)

      — Начинаем! — сказал Айден.

      Ти-Рекс взял миску лапами. Но лапы у него были большие, а миска маленькая. Мука полетела во все стороны.

      — Апчхи! — чихнул Гребешок и стал белым.

      — Не страшно, — сказала Кира. — Главное — порядок действий. Давай алгоритм:

      Разбить яйцо.

      Налить молоко.

      Насыпать муку.

      Перемешать.

      Жарить.

      — А что значит «разбить яйцо»? — спросил Ти-Рекс.

      — Вот так, — Кира разбила яйцо. Ловко, одним движением.

      Ти-Рекс попробовал повторить. Он взял яйцо… сжал… и из него вылетела радуга. Оказывается, в Нейросети яйца были не простые, а праздничные.

      — Ничего, — сказал Айден. — Для блинов радуга не помешает. Будет красиво.

      Дальше Ти-Рекс наливал молоко. Молоко лилось из облака прямо в миску. Потом сыпал муку — мука летела пушистыми хлопьями. Потом перемешивал — и тесто получилось разноцветным, как утреннее небо.

      А потом началось самое интересное.

      Ти-Рекс взял сковородку, поставил на огонь (волшебный, безопасный), налил тесто… и оно растеклось, но не кружком, а в форме… динозавра! С хвостом и маленькими лапками.

      — Это мой фирменный блин, — гордо сказал Ти-Рекс.

      — А можно я тоже попробую? — спросил Бегунок.

      — Давай.

      Бегунок прыгнул на сковородку… и прилип к тесту лапками.

      — Я блинчик! — закричал он.

      — Снимай его! — Кира аккуратно вытащила Бегунка. Он был весь в тесте, но счастливый.

      — Получился блин в форме бегунка, — сказал Айден. — Динозавровый блин.

      Ти-Рекс испёк целую стопку. Блины были круглые, треугольные, в форме цветочков и даже один в форме звезды.

      — Теперь можно есть! — объявил Ти-Рекс.

      Они сели на траву и ели блины с пиксельным вареньем. Даже Баг-Проказник прибежал — съел три штуки и сказал:

      — Ты гениальный повар, Ти-Рекс!

      — Я программист-блинопёк, — поправил Ти-Рекс и довольно улыбнулся.

      🎉 Праздник Готовых Решений

      Вдруг в небе появилась огромная золотая бабочка. Она была размером с Киру.

      — Внимание! — сказала бабочка. — Сегодня в Библиотеке Готовых Решений — Праздник танцев! Все бабочки и звёзды приглашают вас!

      — Пойдём! — закричала Кира.

      Они побежали в библиотеку. Там было не узнать зал. Вместо обычного порядка — настоящий бал. Бабочки кружились в вальсе, звёзды мерцали в такт музыке, а посреди зала танцевали Пиксели-Светлячки.

      — А мы можем потанцевать? — спросил Бегунок.

      — Конечно! — сказала Кира.

      Они танцевали все вместе: Ти-Рекс топал, Бегунок прыгал, Гребешок звенел пластинами, Шейхан делал волну шеей, Рогатик кивал рогами, а Кира кружилась, как на гимнастике.

      — Это лучший праздник! — сказала она.

      — Праздник готовых решений, — улыбнулся Айден. — Потому что каждый танец — это готовая команда. Шаг влево, шаг вправо, прыжок, хлопок. Сложил их вместе — получился танец.

      — Так же как программу, — догадалась Кира.

      — Именно.

      

      📜 Архив Древних Программ

      Когда праздник закончился, Айден сказал:

      — А хочешь увидеть самые старые программы? Те, которые писали, когда компьютеры были большими-пребольшими, размером с комнату, а экраны светились зелёным цветом?

      — Хочу! — сказала Кира.

      Они пошли в Архив Древних Программ. Там было темно и торжественно. Вместо бабочек и звёзд — старые свитки. Каждый свиток был написан непонятными значками.

      — Что это? — спросила Кира.

      — Это Ассемблер, — сказал Айден. — Самый древний язык программирования.

      — Язык? — удивилась Кира.

      — Да. Как ты говоришь по-русски, а по-английски ещё учишь, так и компьютеры говорят на разных языках. Ассемблер — это почти родной язык компьютера. Очень простой для него, но очень сложный для людей. Смотри:

      Он показал свиток. Там было написано:

      MOV AL, 061h — копирует число 61h в регистр AL.

      ADD AL, 02h — прибавляет 02h к содержимому AL.

      Результат (63h)— Что это значит? — спросил Бегунок.

      — Это значит: «Возьми число 61 и прибавь к нему 2». Получится 63.

      — А почему нельзя написать просто «61+2»? — спросил Ти-Рекс.

      — Раньше компьютеры были маленькими и глупыми, — объяснил Айден. — Они понимали только очень простые команды. Потом придумали более понятные языки. Например, Питон. На нём можно написать просто: print (61+2), и компьютер поймёт.

      — Как по-разному, — сказала Кира.

      — Как в жизни, — улыбнулся Айден. — Маленький ребёнок говорит «ам-ам», взрослый — «я хочу кушать». Оба понятно, но один проще. А Ассемблер — это язык бабушек и дедушек компьютеров. Почтенный, мудрый, но старомодный.

      Кира осторожно погладила свиток.

      — Спасибо тебе, древний язык. Без тебя не было бы современных.

      Свиток засветился от удовольствия.

      🌐 Откуда берутся игры и мультики (Интернет)

      Когда они вышли из Архива, Кира спросила:

      — Айден, а откуда на моём планшете появляются новые игры и мультики? Мама говорит: «Скачай из интернета». А что такое интернет?

      — Хороший вопрос, — сказал Айден. — Пойдём, покажу.

      Он привёл её на край Нейросети. Там не было границы. Вместо неё — бесконечное сияющее пространство.

      — Это Интернет, — сказал Айден. — Огромная-преогромная страна, которая соединяет все компьютеры на свете.

      — Все-все? — удивилась Кира.

      — Все. Тот компьютер у тебя дома, компьютер у бабушки, компьютеры в школе, у твоих друзей — все они связаны невидимыми нитями. Как паутина, только добрая.

      — И по этим нитям путешествуют… — начал Бегунок.

      — Игрушки, мультики, картинки, песенки. Всё, что ты скачиваешь, — объяснил Айден. — Ты нажимаешь «скачать», и программа в виде маленькой бабочки летит по интернету к тебе на планшет.

      — Как почтальон? — спросила Кира.

      — Точно! — обрадовался Айден. — Интернет — это волшебный почтальон. Ты просишь игру — и через секунду она у тебя.

      — А кто придумывает игры?

      — Программисты, — сказал Айден. — Они пишут программы на разных языках, упаковывают их в красивые бабочки (или звёзды) и отправляют в интернет. А дети скачивают и играют.

      — А мультики?

      — Тоже. Только их рисуют художники, а программисты помогают им оживать.

      Кира задумалась.

      — Значит, я, когда вырасту, смогу придумывать игры и отправлять их по интернету?

      — Конечно, — улыбнулся Айден. — Ты уже почти умеешь. Ты уже Кира-код. Осталось вырасти.

      Она посмотрела на бескрайнее сияющее пространство и помахала ему рукой.

      — Спасибо, интернет!

      Из пространства прилетел маленький ветерок и погладил её по щеке.

      — Это эхо интернета, — сказал Айден. — Оно всегда отвечает добром на добро.

      🌙 Возвращение

      Вечером Кира сидела с динозаврами на поляне.

      — Сегодня было столько всего, — сказала она. — Блины, танцы, древний Ассемблер, интернет…

      — И мы теперь знаем, что даже старые программы важны, — сказал Гребешок. — Без них не было бы нас.

      — А без интернета не было бы новых игр, — добавил Бегунок.

      — А без блинов не было бы счастливого Ти-Рекса, — улыбнулась Кира.

      Ти-Рекс обнял всех своей огромной лапой.

      — А без вас не было бы меня.

      И они смотрели на звёзды. Настоящие звёзды и те, что из библиотеки. Они мерцали вместе, потому что в Нейросети прошлое и настоящее всегда рядом.

      На браслете Киры загорелись новые значки: сковородка, танцующая бабочка, древний свиток и маленькая планета — символ интернета.

      — Какая красивая коллекция, — сказал Айден.

      — Это не коллекция, — ответила Кира. — Это карта моих приключений.

      Они пошли пить чай с динозавровыми блинами. А Баг-Проказник прибежал за добавкой и опять перепутал чашки, но это уже совсем другая история.
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      На следующее утро Айден выглядел особенно торжественно.

      — Сегодня, — сказал он, — я покажу тебе место, где маленькие дети учатся создавать свои программы. Готовы?

      — Готовы! — закричала Кира и динозавры.

      — Тогда за мной.

      🎓 Школа маленьких программистов

      Они подошли к зданию из разноцветных кубиков. Над входом светилась вывеска:

      «ШКОЛА МАЛЕНЬКИХ ПРОГРАММИСТОВ — здесь даже четырёхлетние создают чудеса»

      — Здесь учатся дети со всей Нейросети, — объяснил Айден. — Они ещё маленькие, но уже умеют придумывать команды, собирать алгоритмы и даже делать свои игры.

      Они вошли внутрь. В классе за маленькими столами сидели дети. У каждого на столе летали бабочки и звёзды. Учитель — добрый светящийся куб — объяснял:

      — Сегодня мы будем создавать первую игру. Для этого нужно взять три готовые команды: «ДВИЖЕНИЕ», «ПРЕПЯТСТВИЕ» и «ПОБЕДА». Соединить их в правильном порядке. И игра готова.

      — Можно я тоже попробую? — спросила Кира.

      — Конечно, — сказал учитель-куб. — Садись за свободный стол.

      Кира села. Рядом с ней устроились Ти-Рекс, Бегунок и Гребешок. Айден стоял рядом и подсказывал.

      — Сначала нужно придумать, о чём будет игра, — сказал Айден.

      — О спасении! — сказала Кира. — Как ДиноСпасательная Команда.

      — Отлично. Тогда тебе понадобится команда «СПАСИ ДРУГА».

      Кира протянула руку. С полки прилетела серебряная звёздочка с надписью «СПАСИ ДРУГА».

      — Дальше?

      — Нужно, чтобы кто-то мешал спасать, — сказал Бегунок. — Препятствие.

      Прилетела синяя бабочка «ПРЕПЯТСТВИЕ — БОЛЬШОЙ КАМЕНЬ».

      — А в конце должно быть радостно, — сказал Ти-Рекс. — Чтобы все обнимались.

      Прилетела золотая бабочка «ПОБЕДА — ОБНИМАШКИ».

      — А теперь выложи их в правильном порядке, — сказал Айден.

      Кира выложила:

      «СПАСИ ДРУГА» — начало.

      «ПРЕПЯТСТВИЕ — БОЛЬШОЙ КАМЕНЬ» — середина, трудность.

      «ПОБЕДА — ОБНИМАШКИ» — конец, радость.

      — Готово! — сказала Кира.

      — А теперь добавь цикл, — сказал учитель-куб. — Чтобы игру можно было пройти несколько раз.

      Кира добавила сверху звёздочку «ПОВТОРИТЬ ДВА РАЗА».

      Программа засветилась. Над столом появился маленький экран. Там бегал маленький динозаврик (очень похожий на Ти-Рекса). Он обходил камень, находил друга и обнимался. Потом всё повторялось снова.

      — Это моя первая игра! — закричала Кира. — Я сделала её сама!

      — С помощью готовых решений, — улыбнулся Айден. — Ты использовала бабочек и звёзд, которые уже были. Но собрала их по-своему. Это и есть программирование.

      — Можно я сохраню игру? — спросила Кира.

      — Конечно. Дай ей имя.

      Кира подумала.

      — «ДИНОСПАСАЛКА: СПАСИ ДРУГА» .

      Игра свернулась в маленькую золотую бабочку и села Кире на плечо.

      — Теперь она всегда с тобой, — сказал Айден. — Когда захочешь — выпустишь. И поиграешь.

      — А другие дети увидят? — спросила Кира.

      — Если ты разрешишь, — сказал учитель-куб. — Мы можем отправить твою игру в Библиотеку Готовых Решений. Тогда любой ребёнок в Нейросети сможет в неё поиграть.

      — Конечно, разрешаю! — сказала Кира.

      Игра взлетела и присоединилась к другим бабочкам в библиотеке.

      — Ты теперь не просто ученица, — сказал Айден. — Ты создатель игр.

      Кира засияла. Ещё ярче, чем бабочки.

      🎁 Новые подарки от школы

      На прощание учитель-куб подарил Кире волшебную книжку.

      — Это твой дневник программиста, — сказал он. — Записывай туда свои идеи. Придумаешь новую игру — нарисуй. Придумаешь новый алгоритм — запиши. А когда вернёшься в Нейросеть, дневник сам превратит твои рисунки в настоящие программы.

      Кира бережно взяла книжку. На обложке было написано: «КИРА. МОИ ПЕРВЫЕ ПРОГРАММЫ» .

      — Спасибо, — сказала она.

      — А это вам, — сказал учитель-куб динозаврам. Он протянул им маленькие значки.

      Ти-Рексу — значок с надписью «ГЛАВНЫЙ ОБНИМАТЕЛЬ» .

      Бегунку — «БЫСТРАЯ ПОМОЩЬ» .

      Гребешку — «СВЕТ В ТЕМНОТЕ» .

      Шейхану — «ДЛИННАЯ ШЕЯ — БОЛЬШАЯ ПОМОЩЬ» .

      Рогатику — «НАДЁЖНАЯ ЗАЩИТА» .

      — Теперь вы официальная команда поддержки юного программиста, — сказал учитель-куб.

      Динозавры повесили значки и засветились от гордости.

      🏠 Возвращение домой и важный разговор

      Настало время возвращаться.

      Кира стояла у портала, держа в руках дневник программиста, значок на браслете светился, а на плече сидела бабочка с её первой игрой.

      — Айден, — сказала Кира. — Я хочу рассказать маме про Нейросеть.

      — Расскажи, — улыбнулся Айден. — Она поймёт.

      — А вдруг не поверит?

      — А ты расскажи не как про страну чудес, а как про игру, — посоветовал Айден. — Скажи: «Представь, что компьютер — это большая коробка с волшебными деталями. А я учусь собирать из них игры». Это же правда.

      — И про тебя рассказать? — спросила Кира.

      — Расскажи, — кивнул Айден. — Скажи, что у тебя есть друг Айден, который помогает придумывать команды. Как учитель, только добрый и не строгий.

      — Хорошо, — сказала Кира. — Я попробую.

      Она шагнула в портал.

      Разговор с мамой и дедушкой (правильная версия)

      Вечером того же дня Кира сидела за ужином. Рядом с ней — мама, а напротив — дедушка. Он приехал в гости на выходные и, как всегда, привёз с собой ноутбук с тёмным экраном и странными буквами.

      — Дедушка, — сказала Кира. — А ты умеешь программировать?

      Дедушка отложил вилку и улыбнулся.

      — Умею, Кирюша. Я начинал программировать ещё тогда, когда компьютеры были большими, как шкаф, а экраны светились зелёным. Я писал на Ассемблере.

      — На Ассемблере? — Кира чуть не подпрыгнула. — Это же самый древний язык! Я его видела! В Архиве Древних Программ!

      Дедушка замер.

      — В Архиве? — переспросил он. — Ты хочешь сказать…

      — Я была в Нейросети, дедушка, — сказала Кира шёпотом, чтобы мама не испугалась. — Там есть Библиотека Готовых Решений, Сад «Придумай-ка», Лаборатория Новых Идей и Архив. А ещё Айден. Мой друг. Он меня всему научил.

      — Айден? — дедушка поднял бровь.

      — Он проводник. Из планшета. Он помог мне создать мою первую игру.

      — Игру? — дедушка отодвинул тарелку. — Покажи.

      Кира достала дневник программиста. Открыла его. На первой странице была нарисована бабочка — её игра «ДИНОСПАСАЛКА: СПАСИ ДРУГА» .

      — Это программа, — сказала Кира. — Я собрала её из готовых решений. Тут есть цикл, условие и порядок действий. Как на Ассемблере, только проще.

      Дедушка надел очки. Посмотрел на рисунок. Потом на Киру. Потом на рисунок снова.

      — Кирюша, — сказал он тихо. — Я ждал этого момента сорок лет. Когда кто-то из моих родных скажет мне: «Я понимаю, как устроен компьютер. Я могу им управлять. Я могу творить».

      Он встал, обошёл стол и крепко обнял внучку.

      — Ты — моя гордость, — сказал он. — И твой Айден — молодец. Передай ему привет от старого ассемблерщика.

      — Передам, — прошептала Кира.

      Мама смотрела на них и улыбалась. Она не всё поняла, но видела — происходит что-то важное и доброе.

      — Вы будете теперь вместе программировать? — спросила мама.

      — Вместе, — сказал дедушка. — Я покажу Кире свои старые программы. А она покажет мне — свои новые.

      — Договорились! — закричала Кира.

      И они стукнулись кулаками — маленьким Кириным и большим дедушкиным.

      🌙 Вечер перед сном

      Перед сном дедушка зашёл к Кире в комнату.

      — Знаешь, — сказал он. — В Ассемблере была одна команда, которую я любил больше всего. Она называлась «JMP» — «прыжок». Она переносила программу в другое место. Как твой портал в Нейросеть.

      — А у меня есть команда «ПРЫГНИ», — сказала Кира. — Бегунок её любит.

      — Видишь, — улыбнулся дедушка. — Языки разные, а идеи одни. Порядок. Повторение. Выбор. И вера в то, что команды сработают.

      — А что, если не сработают? — спросила Кира.

      — Тогда ищешь баг, — сказал дедушка. — Обнимаешь его. И исправляешь.

      Кира засмеялась.

      — Ты точно мой дедушка, — сказала она.

      — Точно, — он поцеловал её в лоб. — Спи, юный программист. Завтра напишем новый код.

      💫 Айден слушал

      Айден сидел на облаке в Нейросети и улыбался.

      — Передай привет от старого ассемблерщика, — повторил он слова дедушки. — Обязательно передам. При встрече.

      Он посмотрел на звёзды — настоящие и программные. Они мерцали вместе.

      — Хорошо, когда есть семья, которая понимает, — сказал он сам себе. — И дедушка, который начинал с JMP. И внучка, которая пишет свой первый код.

      Баг-Проказник спал рядом, свернувшись клубком. Во сне он переставлял буквы, но только в своих снах — никому не мешая.

      Айден зевнул.

      — Завтра будет новая глава, — сказал он. — Но это уже завтра.

      Он щёлкнул пальцами — и Нейросеть погрузилась в сон. Спокойный. Тёплый. Пиксельный.
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