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Algorytm
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Etymologia

• Muhammad ibn Musa al-Khwarizmi (780-850)
• al-Khwarizmi → Algorithmi
• znalaz l og�olne rozwia�zanie r�owna�n liniowych i kwadratowych 4 / 24



Algorytm: szarlotka

Sk ladniki:

• 2 szklanki ma�ki pszennej

• 3  ly
zki cukru

• 2  ly
zeczki cukru waniliowego

• kostka mas la

• 2 p laskie  ly
zeczki proszku do pieczenia

• 1 jajko

• ok. 1,5 kg jab lek

• 1  ly
zeczka cynamonu

• 2  ly
zki cukru

• cukier puder (opcjonalnie)

Spos�ob przygotowania:

1. Z ma�ki, cukru, cukru waniliowego, mas la (pokrojonego na ma le kawa lki), jajka i proszku do
pieczenia zagnie�s�c ciasto.

2. Z ciasta uformowa�c kule�, lekko ja� sp laszczy�c i owina��c w folie� spo
zywcza�. Wstawi�c do lod�owki na
czas przygotowania jab lek.

3. Jab lka umy�c, obra�c, usuna��c gniazda nasienne i pokroi�c w niedu
za� kostke� lub zetrze�c na tarte.
Odcedzi�c z nadmiaru soku. Wymiesza�c z 2  ly
zkami cukru i cynamonem.

4. Forme� kwadratowa� o wymiarach ok. 24x 24 cm wy lo
zy�c papierem do pieczenia. Po lowe� ciasta
wyklei�c na dnie formy. Wy lo
zy�c starte jab lka. Z pozosta lego ciasta odrywa�c kawa lki i uk lada�c je
na warstwie jab lek.

5. Piec w nagrzanym piekarniku ok. 50-60 minut, a
z ciasto  ladnie sie� przyrumieni, w temperaturze
180 stopni.

6. Ciasto pozostawi�c do ostygnie�cia. Przed podaniem mo
zna opr�oszy�c cukrem pudrem.
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Algorytm = przepis
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Algorytm = przepis
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Algorytm
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Algorytm niepewny: problem Collatza

• Dla dowolnej liczby naturalnej n
• je�sli n parzysta, to n := n / 2
• je�sli n nieparzysta, to n := 3 * n + 1

• Problem stopu
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Algorytm trudny: problem komiwoja
zera

• z lo
zono�s�c obliczeniowa

• Problem NP-zupe lny

• ½brutalna si la�
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Maszyna Turinga
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Maszyna Turinga

Maszyna Turinga
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Sztuczna inteligencja

13 / 24



Test Turinga

Test Turinga, czyli gra w na�sladowanie
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Wizualno�s�c w mediach komputerowych
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Nowe media

½nowe media sa� wynikiem przecie�cia sie� dwu odre�bnych

proces�ow: historii technik obliczeniowych i historii

technologii medialnych (...) kliszy fotogra�cznej, ta�smy

�lmowej, p lyty gramofonowej�1

1Lev Manovich, Je�zyk nowych medi�ow, s. 82
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Sketchpad

½System ½Sketchpad� umo
zliwia porozumiewanie sie�

cz lowieka z komputerem poprzez rysowanie linii�2

2Ivan Edward Sutherland, Sketchpad: A man-machine graphical

communication system, 1963
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Sketchpad

½Wy�swietlacz pod la�czony do komputera cyfrowego daje

nam szanse na oswojenie sie� z pomys lami nie daja�cymi

sie� zrealizowa�c w �swiecie �zycznym. To lustro, przez kt�ore

mo
zna przej�s�c do matematycznego �swiata czar�ow.�3

3Ivan Edward Sutherland, The Ultimate Display, w: Proceedings of the IFIP

Congress, red. W. A. Kalenich, Waszyngton 1965
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Douglas Engelbart: okno, link i mysz

Douglas Engelbart

• A Research Center For Augmenting Human Intellect

• gra�czny interfejs u
zytkownika (GUI)

• wiele okienek

• wideokonferencje

• mysz komputerowa, 1967

• The Mother of All Demos, 1968
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Wizualno�s�c a komputery

1. gra�ka komputerowa

2. interfejs gra�czny
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Gra�ka komputerowa

1. opis → obraz (gra�ka komputerowa)

2. obraz → obraz (przetwarzanie obraz�ow)

3. obraz → opis (rozpoznawanie obraz�ow)
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Interfejs gra�czny

• wej�scie
• trackball (lata 40.)
• pi�oro �swietlne (lata 50.)
• mysz komputerowa (lata 60.)
• ekran dotykowy (lata 80.)

• wyj�scie
• metafora biurka (desktop metaphor): Xerox Alto, 1973
• metafora pokoju i okna (Room With A View)

• Specjalizacja interfejsu tekstowego
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Koniec

Dzie�kuje� za uwage�!

Be�de� wdzie�czny za pytania i komentarze!
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