Warsztaty Modele i obliczenia 18.02.2019

Na podstawie materialéw kursu ,,Matematyka dla Ciekawych Swiata” 2011/2012

ciekawi.icm.edu.pl oraz zaje¢ projektu ,,Nowe metody nauczania w matematyce”, 2012
autor: Lukasz Grochala
adaptacja: Maria Gokieli

Czesc 1
Uczymy sie przez tworzenie'.
Czy zastanawialiScie sie kiedys, co czyni nasze gry ciekawymi? Dlaczego male dzieci chetniej graja z
dorostymi w chinczyka niz w warcaby? Dlaczego nie ma statej strategii wygrywania w wojne? Tu
odpowiedzig jest losowosc¢. Ona sprawia, Ze kazda rozgrywka jest inna. Dlatego bedziemy
potrzebowac elementéw losowosci i naszych grach. Na nasze szczeScie generacja liczb losowych
nalezy do podstawowych instrukcji nawet takich programéw jak arkusz kalkulacyjny (swoja droga

warto sie zastanowic, jak to mozliwe, aby na komputerze, dzialajacym w systemie zero-jedynkowym
wedlug scisle okreslonych schematéw, znaleZ¢ liczba losowa).

Naszym celem jest stworzenie wynikow 10 kolejnych rzutow kostka.
Zadanie 1.1.1

a) Stworz wyniki 10 kolejnych rzutéw kostka. Dla poczatkujacych: zacznij od ¢wiczen
zaproponowanych na dole kolejnej strony. Uzyj sciagawki nr 1.

b) Stworz 1000 wynikow i policz czestotliwos¢ wystepowania kazdej z liczb (1,2, ..., 6). Czy
dobry generator rzutéw stworzytes / stworzytas? Jesli nie, to gdzie jest blad? Uwaga: by¢
moze warto juz tutaj zapoznac sie ze Sciggawka nr 3.

Bedziemy rozwijac to

Sl zadanie w kolejnych

nrrzutu  wynik rzutu Pimpka czeSciach warsztatu.
1 4

2 4 Powodzenia!
3 1
4 1
5 5
6 1
7 3
8 2
g9 6
10 1
1 Motta dla naszych pracowni zaczerpneliSmy z o$miu regut nauczania stworzonych przez

Seymoura Paperta, dydaktyka, tworce jezyka programowania Logo.
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=B2+1 wstawia liczbe o jeden wieksza od liczby w komérce B2
=LOS() zwraca liczbe losowa z przedziatu [0,1). Zauwazmy, Ze nie mozemy 0siggnac
jedynki. /ang RAND/

=LOS()*(b-a)+a zwraca liczbe losowa z przedziatu [a,b)

=ZAOKR.DO.CALK(a) zaokragla liczbe w dét do liczby catkowitej  /ang. TRUNC/

=ZAOKR(a;b) zaokragla podana liczbe (a) do okreslonej liczby (b) cyfr po przecinku
/ang. ROUND/

=ZAOKR.DOL.(a;b) zaokragla podana liczbe (a) w dét do okreslonej liczby (b) cyfr po przecinku
/ang. ROUNDDOWN/

=ZAOKR.GORA(a;b) analogicznie /ang. ROUNDUP/

Uwaga: gdy liczba b jest zerem otrzymujemy zaokrqglenie do liczb catkowitych. Co sie stanie, gdy
bedzie ujemna?

Oczywi$cie formuly mozna taczyc¢:
=ZA0OKR(D7;2) zaokragla liczbe z komoérki D7 do czesci setnych
=ZA0OKR(D7%*3;2) zaokragla trzykrotnosc liczby z komorki D7 do czesci setnych
=ZAOKR(SUMA(D1:D9);0) zaokragla sume liczb z komoérek D1-D9 do liczby catkowitej
Uwaga 2: liczby losowe bedq sie zmienialy wraz z kazdq operacjq, jakq wykonamy na arkusz.
=LICZ.JEZELI(zakres; warunek) liczy, ile razy znalez¢ mozna warunek w zakresie.

/ang. COUNTIF/
=LICZ.JEZELI(A1:A9;C2) liczy, ile komérek spos$rod A1:A9 ma warto$¢ réwna wartosci komorki C2
=LICZ.JEZELI(A1:A10;”Ala”) liczy, ile komérek sposrod A1:A10 zawiera dokladnie tekst ,Ala”

=LICZ.JEZELI(A1:A10;”>5") liczy, ile komérek sposréd A1:A10 ma warto$¢ liczbowa wiekszg od 5

Cwiczenia pomocnicze dla poczatkujacych:
1. W pierwszej kolumnie wylosuj 10 liczb z przedziatu (0,1). Powieksz liczbe wynikéw do 100.
2. W drugiej kolumnie wylosuj 10 liczb z przedziatu (0,6).
3. W trzeciej kolumnie wylosuj 10 liczb z przedziatu (1,7).

4. Jak zaokragli¢ liczby z drugiej kolumny, aby otrzymac dobre wyniki rzutu kostka? A jak te z
trzeciej? Dlaczego zmiana tylko formatu wyswietlania nie jest dobrym rozwigzaniem?



Czesc 2
Daj sobie czas.

Dzisiejszym zadaniem jest stworzenie pierwszej gry. Najpierw rozgrywka bedzie toczy¢ sie miedzy
Wydmuszka a Pimpkiem. Potem Wy mozecie dolaczy¢ do tej rywalizacji.

Juz wiemy, jak generowac wyniki kolejnych rzutow kostka. Potrzebne nam dzi$ bedzie polecenie,
ktore bedzie decydowato, kto wygrywa. Oczywiscie moglibySmy liczy¢ to sami, ale po to sq
komputery, aby nam utatwiac zycie (szczegolnie w tak prostych sytuacjach, jak zliczanie czegos).

Jak zdecydowac, kto wygral? Zliczy¢ partie, w ktorych wygrat Pimpek, nastepnie te, w ktorych
zwyciezyl Komandor Wydmuszka (wygrana partia jest wtedy, i tylko wtedy, gdy ktos wyrzucit wiecej
niz przeciwnik). Porownujac te dwie liczby odnajdziemy zwyciezce.

nrpartii - rzuty Pimpka rzuty Wydmuszki
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Fimpek wygrywa

W programie mozna to uczynic¢ na wiele sposobow. Mozna zlicza¢ w oddzielnych kolumnach
zwyciestwa kazdego z nich (np. przypisujac zwyciestwu wartos¢ 1, przegranej zas 0), mozna to
uczyni¢ w jednej kolumnie (zwyciestwo jednego opisujqc liczbg dodatnig, drugiego zas ujemnag).
Nalezy jednak pamietac, ze partia moze zakonczyc¢ sie remisem. Mozna zliczy¢ wynik na koncu,
mozna zlicza¢ po kazdej partii.

Najtrudniejsze jednak wyzwanie czeka na koniec. Jako, ze gra moze zakonczyc¢ sie takze remisem
bedziemy potrzebowali podwojnej instrukcji warunkowej (co juz daje pewne wymagajace pomyslenia
zapetlenie):

Jesli [cos], to wygrywa Pimpek, w przeciwnym razie:
(jesli [cos] to wygrywa Wydmuszka, w przeciwnym razie remis).

Zadanie 1.2
a) Stworzyc¢ gre skladajaca sie z 10 partii tak, ze program poda wiadomos¢, kto wygrat.
b) Wprowadzic siebie jako trzeciego gracza.
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=JEZELI(tekst_logiczny; warto$é_jezeli_prawda; warto$c_jezeli_falsz) /ang. IF/
Tekst logiczny, to wyrazenie, ktére moze by¢ prawdziwe lub falszywe.

wartosc_jezeli_prawda, to warto$¢ zwracana, gdy nasz tekst logiczny jest prawdziwy.
wartos¢_jezeli_falsz, to warto$¢ zwracana, gdy nasz tekst logiczny jest falszywy.

Przyklad:

=JEZELI(E4>0; ,liczba jest dodatnia”; ,liczba nie jest dodatnia”)

Jesli w E4 znajduje sie liczba 7, w naszej komarce z formula pojawi sie napis ,,liczba jest dodatnia™.
Aby w tej sytuacji rozroznic, czy liczba w E4 jest dodatnia czy ujemna musielibySmy wprowadzic
podwajna instrukcje warunkowa:

=JEZELI(E4>0; "dodatnia"; JEZELI(E4<0; "ujemna"; "zero"))

Uwaga: Wartosci mogq by¢ napisami: ,,dodatnia”, ,,ujemna”, ,,Pimpek wygrywa”, lub tez liczbami:
0, 1,10 (bez cudzystowdéw). Wprowadzenie wartosci jako liczb daje mozliwos¢ pdzniejszego ich
sumowania. Warto zastanowic sie nad roznicq miedzy wartosciami: 11 ,,1”.

Uwaga 2: W Excelu mozna zagniezdza¢ (fqczy¢ w jednej formule) do siedmiu funkcji JEZELI.
=0RAZ(wartos¢_logicznal;wartos¢_logiczna2;...) /ang. AND/

Aby tworzy¢ skomplikowane warunki mozemy uzy¢ takze funkcji ORAZ, dajacej wartos¢ prawda
tylko wtedy, gdy spelnione sq wszystkie warunki zapisane w formule. W szczegélnosci
=0ORAZ(E7>0;E7<0) zwraca zawsze falsz.

=LUB(wartos¢_logicznal;wartosc_logiczna2;...) /ang. OR/

Funkcja LUB zwraca wartos¢ prawda, gdy choc¢by jeden warunek jest spelniony. Formuta
=LUB(E7>0;E7<0)jest falszywa tylko dla zera, formuta = LUB(E7>0;E7<0;E7=0) jest zawsze
prawdziwa.

Uwaga: w funkcji ORAZ i LUB mozemy umieszczac do 30 (!) wartosci logicznych (warunkow).



Czesc 3
Uczymy sie, jak sie uczyc.

Juz umiemy sobie poradzic z gra o okreslonej ilosci partii. Jednak takie rozgrywki maja pewna wade:
przy pewnych wynikach nie warto grac dalej. Przy rozgrywce sktadajacej sie z 10 partii przy wyniku
6:0 mozemy poddac gre. Z ta sytuacja nieraz stykamy sie przy rozgrywkach grupowych, gdy druzyna
wczesniej zapewni sobie awans. Ostatni mecz jest wtedy wypadkowa walecznosci, sity rezerwowych,
podejsScia trenera, kalkulacji (na ktérym miejscu wyjs¢ z grupy), ewentualnie faworyzacji jednego z
przeciwnikow. Znacznie ciekawsze sg rozgrywki, gdy do samego konca nie mozemy by¢ pewni, kto
wygra. Dlatego tak fascynujace sg rozgrywki pucharowe, w ktérych zwyciezca przechodzi dalej, czy
tez rozgrywki do ustalonej liczby zwyciestw (play-off). Zaplanowanie wlasnie takiej rozgrywki Wam
proponujemy.

Niech gra miedzy Pimpkiem a Wydmuszka toczy sie do pieciu zwyciestw. Takie podejscie jednak
nastrecza pewnych probleméw. Po pierwsze musimy na biezaco zlicza¢ ogo6lna uzyskana liczbe
zwyciestw przez kazdego z nich. Nie da sie zatem uczyni¢ tego w komorce pod kolumng wynikow
wszystkich partii. Druga rzecz to zakonczenie gry w odpowiednim momencie. Gra nie powinna sie
toczy¢, gdy juz ktos odnidst zwyciestwo. Generowanie rzutébw w danej partii musimy wiec uzaleznic¢
od wyniku wszystkich poprzednich. I tak prosta gra w ko$ci zapetla nam sie programistycznie. Propo-
nujemy sprébowac samemu pogldwkowac, jak zaplanowac¢ kolumny pomocnicze (o ile sa potrzebne).

nrparti  rzuty Pimpka rzuty Wydmuszki
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Wydmuszka wygrywa

Zadanie 1.3
a) Stworz gre pomiedzy Pimpkiem a Wydmuszka, toczaca sie do 5-ciu zwyciestw.

b) Stworz gre pomiedzy Pimpkiem, Wydmuszkq, Kotem Bonifacym a Kotem Filemonem:
najpierw losujemy dwuosobowe grupy eliminacyjne, w ktérych gra toczy sie sie do 5-ciu
zwyciestw. Nastepnie zwyciezcy graja pomiedzy soba, takze do 5-ciu zwyciestw.

c) Jest piekna pogoda, ptyniemy przez ocean, do gry chca wiec dolaczy¢ marynarze: Alojzy,
Zygfryd, Kosma i Damian. Stworz system losowania grup dwuosobowych i liste grup do
wywieszenia na burcie.

d) Jeszcze 8-miu innych marynarzy takze chce dolaczy¢. Postanowiono stworzy¢ system
pucharowy: chetnych podzieli¢ na 2 koszyki, doswiadczonych i nowych, losowac grupy 4
osobowe, w ktorych kazdy gra z kazdym, z kazdej grupy 2 najlepszych przechodzi dale;j.
Stworz system eliminacji. Rozszerz go na dwa koszyki po 16 oséb.

e) Dodaj caly system rozgrywek pucharowych.
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Réznice miedzy odwotaniami wzglednymi i bezwzglednymi.

Odwolania wzgledne = Odwolanie wzgledne do komorki w formule, takie jak A1, ma za podstawe
wzgledne pozycje komorki zawierajacej formule i komérki, do ktérej nastepuje odwotanie. Gdy
zmienia sie pozycja komorki zawierajacej formute, zmienia sie tez odwotanie. Gdy formuta jest
kopiowana w wierszach lub kolumnach, odwolanie automatycznie zostaje dopasowane. Domyslnie
nowe formuly uzywajq odwotan wzglednych. Na przyklad odwotanie wzgledne po skopiowaniu z
komorki B2 do komorki B3 automatycznie zmieni sie z =A1 na =A2.

Al B |

1
2 =1
| 3 | =A2
Kopiowana formuta z odwolaniem wzglednym

Odwolania bezwzgledne =~ Odwotanie bezwzgledne w formule, takie jak $A$1, zawsze odwohije
sie do komérki w okreslonej lokalizacji. Gdy zmienia sie pozycja komorki zawierajacej formule,
odwolanie bezwzgledne pozostaje niezmienione. Gdy formula jest kopiowana w wierszach lub
kolumnach, odwotanie bezwzgledne nie zostanie dopasowane. DomysInie nowe formuty uzywaja
odwotan wzglednych, zatem w odwolania bezwzgledne musi je zmienia¢ uzytkownik. Na przyklad po
skopiowaniu odwotlania bezwzglednego z komorki B2 do komorki B3 pozostanie ono to samo w obu
komorkach =$A$1.

Al B |
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Kopiowana formuta z odwotaniem bezwzglednym

Odwolania mieszane Odwolanie mieszane ma albo bezwzgledne odwotanie do kolumny i wzgledne
do wiersza, albo bezwzgledne do wiersza i wzgledne do kolumny. Bezwzgledne odwotanie do
kolumny przybiera posta¢ $A1, $B1 i tak dalej. Bezwzgledne odwolanie do wiersza przybiera postac
A$1, B$1 i tak dalej. Gdy zmieni sie pozycja komorki zawierajacej formute, zmieni sie odwotanie
wzgledne, zas odwolanie bezwzgledne nie zmieni sie. Gdy formuta zostanie skopiowana w wierszach
lub w kolumnach, odwotanie wzgledne zostanie automatycznie dopasowane, zas odwotanie
bezwzgledne nie zostanie dopasowane. Na przyklad po skopiowaniu odwotania mieszanego z komorki
A2 do komorki B3 to odwotanie to zostanie dopasowane z =A$1 na =B$1.

Al B[ cC|

=0%1

=B¥1 | Kopiowana formuta z adresem mieszanym

Skopiowano ze strony: http://office.microsoft.com/pl-pl/excel-help/odwoania-do-komorek-i-zakresow-informacje-HP005198323.aspx
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W punktach c-e mamy stworzy¢ prawdziwy system losowania bez powtorzen. Zwroc¢ uwage, ze
losowanie moze przebiegac¢ w ten sposob, ze kazdy losuje liczbe np. z przedziatu (0,1), porzadkujemy
osoby wedlug kolejnosci wylosowanych liczb, a nastepnie przyporzadkowujemy im odpowiednie
grupy. Zwro¢ uwage na ponizsze funkcje. Przeczytaj ich opis i zastosuj przynajmniej trzy z nich.

LOS, MAX.K, PODAJ.POZYCIJE, INDEKS, WYSZUKAJ.PIONOWO, WYSZUKAJ.POZIOMO

Zwroc¢ tez uwage na opcje ,, Wklej wartosci” funkcji ,, Wklej”. Moze ona nam poméc, by grupy nie
zmienialy sie za kazda zmiang arkusza.


http://office.microsoft.com/pl-pl/excel-help/odwoania-do-komorek-i-zakresow-informacje-HP005198323.aspx

