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Nazwa implementacji: Algorytmy na mapie mysli
Autor: Jarostaw Zok Rafat Brzychcy

Opis implementacji: Stworzenie struktury koniecznych dziatan i warunkéw w postaci prostej mapy mysli w formie nielinearnej notatki
zawierajgcej czynnosci niezbedne do osiagniecia stanu docelowego. Mapa mysli przybiera postac planu prostego algorytmu porzadkujacego
kolejne kroki, uktadajace sie w plan gdzie jest stan poczatkowy/wyjsciowy (start), warunki determinujgce (zmienne) oraz stan
docelowy/koncowy (stop).

Komputer liczy inaczej niz my. My powiemy 10 a komputer? Komputer na nasze 10 stwierdzi: ,,1, 0, 1, 0” niby znaczy to samo, a wyglada
zupetnie inaczej. Jak wiec zrozumie¢ mowe komputera? Nic prostszego! Musimy przetozy¢ sposdb zapisu liczb w komputerach (okreslane jako
binarny systemem pozycyjny) na nasz sposéb zapisu (okreslany jako dziesietny system pozycyjny).

Zeby zobrazowac ten proces, zatézmy, ze masz stoisko z owocami, gdzie panuja pewne reguty:

. Masz 5 koszyczkéw.
. Do jednego koszyczka mozesz wtozy¢ nie wiecej niz 1 jabtko - niektére moga by¢ puste.

* Kazdy koszyczek jest przeznaczony dla jabtek tanszych lub drozszych - przy czym jabtko w pierwszym koszyczku kosztuje 1 zioty, a kazde
kolejne jabtko w nastepnym koszyczku kosztuje dwa razy wiece;.

WeZ sobie 5 z6ttych kartek. To bedzie Twoich 5 koszyczkéw. Napisz na nich ceny swoich jabtek, a wiec w pierwszym koszyczku bedzie to cena
1 zt, w drugim 2 zt, w trzecim 4 zt, w czwartym 8 zt a w pigtym 16 ztotych.

Teraz wytnij dwa mate jabtka z papieru i wtéz po jednym jabtku do drugiego i czwartego koszyczka. Spéjrz na swoje kartki - w niektérych
koszyczkach nie ma jabtek, a wiec znajduje sie tam 0 jabtek, a w niektérych sa, czyli znajduje sie w nich 1 jabtko. A wiec masz sytuacje, w
ktérej jak komputer mozesz powiedzie¢: 0,1,0,1,0.

Aby przettumaczy¢ to na sposéb liczenia cztowieka, podlicz sobie kazdy koszyczek, osobno a pézniej zsumuj wszystkie koszyczki w taki
sposéb: (0 jabtek*16=0)+(1*8=8)+(0*4=0)+(1*2=2)+(0*1=0). Jaka jest suma wyliczonych wszystkich koszyczkéw?

Sprébuj teraz wyliczy¢ wartos¢, ktéra dla komputera wyglada tak: 1,0,1,1. Spéjrz na swoje kartki. Po prostu dotéz jabtko do ostatniego
koszyczka i mozesz juz wylicza¢. Jaka jest suma wyliczonych wszystkich koszyczkéw?

Sprébuj stworzy¢ przyktad, podobny jak nizej, w programie FreeMind lub Dia.
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Mechanizm petli

Pomysl, gdzie w zyciu dziata mechanizm petli. A co to takiego petla? Jak wykonuje sie tzw. petle? To proste! WyobrazZ sobie, ze wstawiasz na
kuchenke wode do zagotowania, po czym sprawdzasz, czy sie zagotowata. | teraz wtasnie wykonasz petle, bo jesli sie nie zagotowata, za jakis
czas zndéw sprawdzasz, czy sie zagotowata. Konczysz wykonywaé petle, jesli woda sie zagotowata, bo spokojnie odstawiasz zagotowanag wode
z kuchenki. Przyktad masz w obrazku ponizej.

- dw do LETR 1T

Wiesz juz jak dziata mechanizm ,petli”.

Teraz wez kilka zéttych karteczek i zaplanuj instrukcje petli na przyktadzie np. pieczenia ciasta, gdzie przed jego upieczeniem sprawdzasz, czy
jest juz gotowe. Gdzie wykonasz petle? A moze wymyslisz jeszcze inny przyktad? Jak zaplanujesz sobie przyktady wykonywania petli, sprébuj
pokazac je w programie np. FreeMind lub Dia.

Mréwka w mrowisku

Mréwka jak mrowka - wiadomo - znosi rézne rzeczy do swojego mrowiska. Czasem jest to rowniez pozywienie. Ale skad mréwka ma wiedzie¢,
dokad w mrowisku zanies$¢ przyniesione przez siebie pozywienie? Dostanie instrukcje od straznika mrowiska, ktérego spotka po drodze.
Straznik kieruje ruchem w mrowisku wg. instrukcji, ktéra zawiera pewne warunki. Wiadomo przeciez, ze np, jabtka zielone sg sktadowane

zupetnie w innym miejscu niz jabtka czerwone.
2
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Wyobraz sobie jedng mréwke. Zbiera ona jabtka na polu, gdzie wystepuja i zielone i czerwone jabtka. Mréwka bierze pospiesznie pierwsze
lepsze jabtko i podaza do mrowiska. W mrowisku spotyka Straznika na rozwidleniu drég i pyta sie go, ktéra drogg dalej ma is¢. Straznik
sprawdza kolor jabtka wg. instrukcji, méwi do mréwki: ,,Jezeli niesiesz zielone jabtko, idZ drogga zielong, w przeciwnym razie idZ droga
czerwong”. Mréwka nie czekajac dalej, idzie droga zielong - niesie przeciez zielone jabtko. Tak wiec mréwka wykonata instrukcje, ale pod
pewnymi warunkami. Przyktadowe zdarzenie mozesz zobaczy¢ na obrazku ponizej.

Sprébuj zaplanowac inny przyktad i zobrazowaé go w programie FreeMind lub Dia.

— Mrowka zbiera jabtka zielone lub czerwone ale wybrata _hhh“‘:]
"o zielone | 2 zebramym jabikiem wehodzi do labiryntu mrowiska

Ma rozeidieniu drdg spotyka stragnika i pyta sie, ktdrg drogs 1447

Straznik sprawdza kolor jabéka czy jest delony, na ktdry jest zapotrzebowanie w mrcwisku (1
aperats sprawdrenia warunku) | sdpewiada:

Miesiesz selone jabdko, idf droga delona (2 operacja podjecia decyzjl jedeli warunek jest
spainiony}

w preewingm wypadiu, idf drags crermong (3 operacja podjecia decyzji akernatyane|]

Mechanizm sortowania

Mechanizm sortowania

Po dzwonku czas na wypoczynek po Twoich wyczerpujgcych zajeciach z gimnastyki. Jednak na sali gimnastycznej kazdy odtozyt pitki do szafki
bez tadu i sktadu. Widzi to nasz nauczyciel i prosi Cie o pomoc - ,,Uporzadkuj, prosze, w szafce pitki, od najmniejszej, do najwiekszej".
Zauwazasz, ze w szafce sg 4 pitki (1 pitka jest od ping ponga; 2 pitka jest od tenisa; 3 pitka jest do gry w pitke nozna, a 4 to pitka lekarska).
Niestety, nie sa one po kolei, bo od lewej widzisz pitke lekarska, a powinna by¢ na koncu. Nie martwisz sie jednak, bo na uporzadkowanie jest
szybki sposéb. Potrafisz mysle¢ wrecz jak komputer i w sekunde uporasz sie z problemem. Na 4 zéttych kartkach narysuj swoje pitki od
najmniejszej do najwiekszej. Ustaw je w kolejnosci, takiej jak w szafce w sali gimnastycznej, czyli: pitka lekarska (4), pitka do pitki noznej (3),
piteczka do ping ponga (1), pitka do tenisa (2). Dwie pierwsze pitki to lekarska i do pitki noznej - poréwnujesz je i zamieniasz tak, aby lekarska
byta na poczatku. Z kolejnymi postepujesz tak samo. Spéjrz na przyktadowy obrazek na dole i zacznij zabawe ze swoimi karteczkami do
momentu, kiedy uda Ci sie posortowac pitki jak prosit nauczyciel - wg. porzadku poprzez zamiane ich kolejnosci.
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A teraz zmien kolejnos¢ swoich zéttych kartek z pitkami na: lekarska (4), do pitki noznej (3), tenisowa (2), do ping ponga (1). Sprébuj je teraz
posortowac. Po sortowaniu odpowiedz - czy wystarczyty dwie fazy sortowania? Czy w drugiej fazie wystarczyty 3 razy poréwnania i

zamienianie? Mozesz dodac jeszcze kilka elementéw - np. mata kulke szklang i dalej sortowac. Poznate$ wtasnie mechanizm ,sortowania
babelkowego”.

Wiesz teraz, jakim jezykiem moéwig komputery, jak wykonac instrukcje petli oraz instrukcje warunkowa, a takze jak dziata sortowanie
babelkowe. Moze uda Ci sie zaplanowac i przygotowac algorytm przygotowania positku dla siebie i znajomych. Uwzglednij np. przygotowania

wraz z planowaniem, wyjsciem na zakupy, koniecznymi zakupami sktadnikéw, proces gotowania oraz podawania do stotu. Wykorzystaj do
tego np. programy FreeMind lub Dia.
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