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1. Wytwarzanie nowej wiedzy.

Do wytwarzania nowej wiedzy zatrudnia si¢ dzi§ matematykow ktorzy tworza modele obiektow 1
srodowiska, a nastgpnie wytwarzaja modele komplementarne do modelu $rodowiska realizujace
okreslone postawionymi wymaganiami zadanie matematyczne rozwiazujace problem lub
zagadnienie.

Przyklad wytwarzania nowej wiedzy.

Za 4,5 miliarda lat zgasnie stonce, aby przezy¢ ludzkos¢ bedzie musiata zbudowac statek
kosmiczny napgdzany tlenem i wodorem pozyskanym z elektrolizy oceandéw ktore wtedy i tak nie
beda juz potrzebne.

Dane poczatkowe:

Objetos¢ oceanow czyli ilos¢ zgromadzonej w nich wody. 1370.4 mln km®

Cigzar wlaSciwy wody aby obliczy¢ mase przydatnej do elektrolizy wody: 1g/cm’

Ilo$¢ energii stonecznej wytwarzanej przez stonce: 3.86 * 1033 erg/s

Wydajnos¢ fotoogniw stonecznych: 10%

Zaktadajac ze elektroliza zostanie przeprowadzona przy uzyciu energii stonecznej, obliczy¢ czas
trwania elektrolizy wszystkich oceandéw 1 ilo$¢ tlenu 1 wodoru mozliwego do uzyskania z tej
planety.

Rozwiazanie zadania:

W 1kg wody znajduje si¢ 1000/18 = 55.555 moli H,O
czyli 55.555 * Na czasteczek H,O

czyli 55.555 * 2moli H=111.111 moli H

czyli 55.555 /2 moli O, =27.777 moli O,

Czyli w 1kg wody znajduje si¢

111.111 moli H * 1g/mol = 111.111 gH

27.777 moli O, * 32g/mol = 888.888 g O,

W oceanach znajduje si¢ 1270.4 * 10° km’ wody czyli 1270.4 * 10" m’ czyli
1270.4 * 10 m* * 1000kg/m* = 1370.4 * 10'® kg wody

Z oceandéw mozna wiec pozyska¢ 1370.4 * 10" kg * 111.111/1000 = 152.2665144 10" kg H
11370.4 * 10" kg * 888.888/1000 = 1218.132115 10" kg O,

Elektroliza takiej ilosci wody w celu pozyskania paliwa do migdzygalaktycznego statku
kosmicznego trwala by, pradem o natezeniu 1A az przez 14501.44229 * 10* sekund czyli
14501.44229 * 10** sekund / 31.536 * 10° sekund/rok = 459.837 * 10'® lat.

Kazdego dnia kazdy z 10 miliardow ludzi zamieszkujacych nasza planete wytwarza nowa wiedzeg,
warto pomysle¢ o zbudowaniu takiego statku kosmicznego ktéry umozliwiatby odnajdowanie
mtodych stonic 1 zasiedlanie krazacych wokot nich planet. Mtodych stofic czyli takich ktore
przetrwaja dluzej niz nasze stonce.

Cywilizacja jest wigc wytwarzana przez osoby z 5 z matematyki, jesli zapytacie co trzeba mie¢ lub
wiedzie¢ aby napisa¢ program do gry w szachy, odpowiedz jest jedna: wieczna piatke z
matematyki. Nie istnieje teoria w Rownaniach Rézniczkowych, cho¢ istnieje Z-przeksztatcenie dla
zmiennej dyskretnej, L-przeksztalcenie dla zmiennej ciagtej, liczymy calki potrojne i1 gradientowe,
nie istnieje teoria w Teorii Sterowania cho¢ liczymy macierzowe rownania Laplace'a, nie istnieje
teoria w Podstawach Dynamiki Uktadow cho¢ modelujemy matematycznie dowolne obiekty i
obliczamy sterownia w uktadzie otwartym i zamknigtym.

Ta teorig, gry w szachy, nalezy dopiero stworzy¢. Juz w przedszkolu, gdzie nauczatem gry w
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szachy, nie grywatem w warcaby. Grajac od dziecka w szachy w drugiej klasie szkoty podstawowe;j
zauwazylem ze wygratem z wlasnym Ojcem ktoéry byt najlepszym matematykiem na Politechnice
Swigtokrzyskiej, spytatem tak dobrze gram czy udajesz, odpowiedz byta wygrates, poznie;
zweryfikowatem to na najlepszym koledze z klasy ktory tez miat piatke i1 ktory przyznat ze
faktycznie zawsze wygrywam, pewnego dnia na festynie 1 majowym wygralem z reprezentacja
Miejskiego Domu Kultury, poszedlem wigc na dwa spotkania w nadziei zapisania sig 1 doskonalenia
w grze w szachy, kiedy graliSmy na malej szachownicy wygrywatem a kiedy graliSmy na duzej
szachownicy przegrywatem. Ostatecznie skonczyto si¢ na dwdch spotkaniach gdyz zobaczytem ze
oni zamiast rozgrywac¢ duza ilo$¢ partii szachowych ucza si¢ na pamig¢ partii Radzieckich
Mistrzéw Szachowych, 1 stwierdzilem ze, wprawdzie mam piatk¢ z matematyki, ale przeciez nie
uczg si¢ niczego nigdy na pamigc¢, po prostu rozwiazuj¢ zadania. Przez wiele lat bylem przekonany
ze mam staba pamie¢, okazato si¢ ze sa osoby ktore wytwarzaja duza ilo§¢ wlasnych kontekstow,
osoby tworcze, 1 osoby ktore skupiaja sig¢ na poznawaniu przyttaczajacej ich rzeczywistosci,
rzeczywistosci czyli cywilizacji. Tworcami cywilizacji sa wigc tylko osoby z piatka z matematyki,
na 30 os6b zazwyczaj 3 osoby maja 5 z matematyki czyli 10% spoteczenstwa moze tworzy¢
wartosciowe programy,. reszta 0sob to odbiorcy cywilizacji, ci ktorzy ustawiali si¢ w szkole po
zeszyt do matematyki i nie potrafili rozwiaza¢ nawet rownania kwadratowego 2x*+5x-3=0,
d=25+4*6=49, x1=(-5-7)2*2, x2=(-5+7)2*2. Komputerowe rozwigzywanie rownan kwadratowych
programuje si¢ na pierwszej lekcji ¢wiczen z programowania w Pascalu, juz na drugim semestrze,
cho¢ cale studia to tylko matematyka wyzsza. Jest oczywiste ze na komputerze potrafimy policzy¢
tylko to co potrafimy policzy¢ r¢cznie.

Teoria gry w szachy ktora stworzytem polega na zliczania kazdej $ciezki w czterowarstwowym
drzewie ruch6éw 1 tworzeniu inteligentnych statystyk, teoretycznie stworzytem ja w drugiej klasie
szkoty podstawowej gdy sformutowalem zdanie ze zaprojektuj¢ komputer na Z80 grajacy w szachy
1 zaczatem obmysla¢ algorytm, ruch ktory ja wykonuje to ruch pierwszej warstwy, w drugiej
warstwie nie moze by¢ porazki, w trzeciej warstwie moze by¢ sukces ale musi by¢ $ciezka ucieczki
przed porazka w czwartej warstwie.

Kiedy wiele lat pdzniej zabratem si¢ do pisania programu i sformutowatem az 8 kategorii ruchow:
. Pewny Sukces w 1 ruchu

. Pewny Remis w 1 ruchu

. Mozliwy lub Pewny Sukces w 2 ruchu

. Mozliwy lub Pewny Remis w 2 ruchu

. Ruchy bez porazki

. Ruchy z porazka ale ze $ciezka lub bez Sciezki ucieczki przed porazka

. Ruchy z bilansem figur w 1 ruchu

. Ruchy z bilansem figur w 2 ruchu

03N DNk W~

Najpierw powstat Kalkulator Szachowy 2na2 w wersji 1.0 obliczajacy inteligentne statystyki,
nastgpnie powstat Kalkulator Szachowy 2na2 w wersji 1.1 wyposazony w funkcj¢ Zestawienie
Ruchow ktora dokonuje automatycznej interpretacji inteligentnych statystyk i oznaczajaca
kolorami:

* zielonym ruchy dobre z pewnym sukcesem lub remisem,

* niebieskim ruchy bez porazki lub nieokreslone co do skutkdéw ale nie prowadzace do

sukcesu lub porazki,
* bialym ruchy wymagajace zastanowienia i oceny na tle innych ruchow,

Nastgpnie powstat program Turniej poziom 2na2 ktory klasyfikuje ruchy wedlug 50 kategorii 1
umozliwia rozgrywanie prawdziwej partii szachéw, program sam wykonuje ruchy.

Kolejnym dzietem byty 3 programy do gry w warcaby: Turniej Warcabowy, Quiz Warcabowy 1
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Turniej Wariantowy Warcabowy ktore powstaly dla warcabow klasycznych 64 polowych i
migdzynarodowych 100 polowych.

Programy do gry w Szachy powstaly w Delphi Pascal, a programy do gry w Warcaby powstaty w
CH#.

Aktualnie programy:
setup_szachy kalkulator szachowy 2na2 vl.1.zip

setup_turniej poziom 2na2 vl.l.zip

setup_warcaby100.zip

setup_warcaby64.zip

sa dostgpne pod adresem www.gryiszachy.hitowy.pl wraz z instrukcjami obshugi:
Instrukcja Obstugi Kalkulator Szachowy 2na2.pdf

Kalkulator Szachowy 2na2 Nowosci wersji 1.1.pdf
Turniej_program_do gry w_szachy Instrukcja Obstugi v1.1.pdf
Instrukcja_obslugi warcaby100.pdf

Instrukcja_obslugi warcaby64.pdf

ktore ukazuja si¢ w momencie instalacji programu.

W ksiazce Inteligentne algorytmy autor programow po raz pierwszy prezentuje jak powstaty
programy do gry w szachy 1 warcaby. Teori¢ obliczen i algorytmy, kod podstawowych procedur w
C# 1 Delphi Pascal oraz jakie sa mozliwosci obliczen statycznych i1 obliczen dynamicznych w
szczegolnosci nieograniczonych mozliwosci obliczen na wygenerowanym dynamicznie, w trakcie
przewidywania kolejnych ruchow, czterowarstwowym drzewie ruchow. Udostgpnia takze
nieodptatnie kody aktywacji programéw do gry w szachy.
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1.1 Teoria gry w szachy.

tu liczymy tu liczymy tu liczymy tu liczymy
sukcesy porazki sukcesy porazki
i remisy i remisy i remisy i remisy

gy

przeciwnika przeciwnika

I I
aktualny stan | () : () : O
planszy | | |
- I I I
moiliwe do | | |
wykonania | | | |
ruchy | 3 wyniki | 9 wynikdw | 27 wynikow | 81 wynikdw
| | | |
O stan partii po ruchu: | I I
0 dalsza gra, I I I
1 szach, Lo a1 _ a2 I J r a4
2 pat czyli remis, | warstwa warstwa | Warstwa | Warstwa
3 mat czyli sukces I I I
| | asz ruch | ruch naszego
I I I
I I I
| | |
| | |

I
I
I
|
|
nasz ruch | ruch naszegqo
I
I
|
|

Rys. 1.1. Czterowarstwowe drzewo wszystkich ruchdw, prezentacja narastania ilosci wynikow.

W czterowarstwowym drzewie wszystkich ruchéw, liczba wynikéw w warstwie N jest iloczynem
ilosci wynikow we wszystkich poprzednich warstwach, np.:dla drzewa regularnego N,=3, N, = 3*3,
N;=3*3*3, N,=3*3*3*3, naktad obliczen N;+N,+N;+N, = 120

Generujemy czterowarstwowe drzewo wszystkich ruchow, w ktérym biate i czarne pionki i figury
w pierwszymi ruchu moga wykonaé po 20 posuni¢¢, aby zapisaé¢ obliczenia dla 20¥20*20%20 = 160
tys. wynikow 4 warstwy nie musimy definiowac tabeli o niebotycznych rozmiarach, tym bardziej ze
liczba 20 nie jest oszacowaniem gornym ilo$ci mozliwych kombinacji, oszacowaniem gérnym jest
liczba 333.

A wigc 333%333%333*333 = 1.2296370321 * 10", 12 giga bajtow dla prostego zapisania wynikow
kazdej z 4 warstw, to wygladalo by tak:

wynik:array[1..4,1..12296370321] of byte

Niestety nie istnieje komputer PC ktory przyjatby taka deklaracje¢, wige jest to niemozliwe, poza
tym bylo by to marnotrawstwo pamigci, gdyz dla pierwszej warstwy potrzebujemy zapisaé
maksymalnie 333 wyniki, dla drugiej warstwy potrzebujemy maksymalnie zapisa¢ 110889
wynikow, dla trzeciej warstwy potrzebujemy maksymalnie zapisa¢ 36926037 wynikow, a tylko dla
czwarte] warstwy 12296370321 wynikéw, tak wige bylaby to tablica rzadka.
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