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Wydzial Matematyki i Nauk Informacyjnych
Politechniki Warszawskiej powstal w roku 1999, na
bazie istniejacego wczesniej Instytutu Matematyki.
Zwiazane byly z tym nadzieje na rozwdj oraz nowe
mozliwosci. Z perspektywy 25 lat mozna stwierdzié,

ze nie tylko zostaly one spelnione, ale tez przekroczone.

Politechniki Warszawskiej

Duza intensyfikacja i wzrost poziomu badan naukowych,

nowe, atrakcyjne kierunki i specjalnosci studiéw,
wysoka ocena absolwentow przez pracodawcoéw — to
w najwiekszym skrécie bilans tych 25 lat.

Wydzial od poczatku staral si¢ wyjs¢ z dzialaniem
poza swoje mury, zwlaszcza do uczniéw szkoét srednich
i starszych klas podstawowych, traktujac to jako wazna
cze$¢ misji.

Od roku 2000 Wydzial prowadzi Internetowy Konkurs
Matematyczny, skierowany szczegolnie do uczniow

z malych miejscowosci. Gléwna idea to motywowanie
mlodziezy do robienia jak najwiekszej liczby zadan.
Wiadomo, ze z matematyka jest troche jak z tancem —

nie wystarczy znaé kroki i figury — trzeba duzo ¢wiczy¢.

Dobrze skonfigurowany zbiér zadan wigkszosci uczniow
powinien wystarczy¢. Konkurs nie byl pomyslany

jako konkurencja dla Olimpiady, gdzie zadania sa
duzo bardziej wyrafinowane. Tu wystarczy solidne
przygotowanie z materiatu szkoty Sredniej.

Roéwniez w roku 2000 Wydziat zaczal realizowaé
dziatania pod nazwa ,,Zielona Informatyka”,
péiniej ,,Zielona Akcja”. W czasie wakacji studenci

Archipelag mozliwosci
O powstaniu Wydzialu Matematyki i Nauk Informacyjnych (MiNI)

Pierwszy dziekan Wydzialu MiNI PW, w latach 1999-2003

wolontariusze jechali prowadzi¢ zajecia i realizowaé
projekty edukacyjne z dzieémi w wiejskich szkotach.
Chodzilo nie tylko o nauczenie dzieci czego$
konkretnego, ale réwniez o zmniejszenie dystansu,

o przekonanie ich, ze dalsza edukacja i zwigzany z tym
awans sa w ich zasiegu. Po kilku latach akcje przejeta
Polsko-Amerykanska Fundacja Wolnosci i pod nazwa
,Projektor” prowadzi ja na ogromng skale do tej pory.

Inny charakter mial realizowany w latach 2010-2012
projekt o nazwie ,,Archipelag Matematyki”. Tworzony
byl wirtualny $wiat, po ktéorym wedrujac i rozwiazujac
pojawiajace si¢ zagadki o charakterze matematycznym,
uczestnik uzyskiwal dostep do stworzonych w ramach
projektu materialow zawierajacych rézne ciekawostki
matematyczne, problemy i zastosowania. W Archipelagu
powstato ponad 300 filméw, animacji czy gier
matematycznych i innych materiatéw edukacyjnych.

Takich dziatan na Wydziale jest duzo wigcej:
MiNI Akademia Matematyki, Dzien Popularyzacji
Matematyki. .. to tylko niektére przyktady.

Metafora Archipelagu dobrze pasuje do samej
Matematyki — to aktywny sejsmicznie obszar, gdzie
powstaja wcigz nowe wyspy, miedzy ktorymi zachodzi
intensywny przeplyw informacji i wspdlpraca, i ktore
pelne sa zasobéw wykorzystywanych nawet w odlegtych
akwenach.

Zycze Czytelnikom Delty fascynujacych podrézy po tym
Archipelagu.

Wythoff Nim, czyli krétkie warsztaty
z kombinatorycznej teorii gier

* Wydzial Matematyki i Nauk
Informacyjnych, Politechnika
Warszawska

Rafal GORAK*

W pewnym miejscu na skonczonej szachownicy ustawiono hetmana. Dwéch

graczy wykonuje nim ruchy naprzemiennie, a gre przegrywa ten z graczy, ktéry
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Rys. 1. Dostepne ruchy
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ruchu nie moze wykonaé (a jest jego kolej). Jednak aby mieé¢ pewno$é, ze gra
kiedys sie skonczy, dopuszczamy jedynie ruchy w lewo, w doét oraz po jednej

z przekatnych (tyle samo p6l w lewo co w doél). Gra ta nosi nazwe Wythoff Nim,
od nazwiska holenderskiego matematyka Willema Abrahama Wythoffa, ktory na
poczatku dwudziestego wieku ja zaproponowal i badal. Gra ta jest przykladem
szerszej klasy gier kombinatorycznych, tzw. gier bezstronnych (impartial). Sa
to gry, w ktérych gracze wykonuja ruchy naprzemiennie, dostepne ruchy zaleza
jedynie od kolejnoéci graczy, a przegrywa ten, ktéry ruchu nie moze wykonaé —
tak jak w Wythoff Nim. Co wiecej, zakladamy, ze niezaleznie od przebiegu

gry koncza sie w pozycji terminalnej (nie ma remiséw), a liczba wszystkich
mozliwych pozycji jest skoficzona (w skrécie: gra jest skoniczona). Zatem jezeli
bedziemy w dalszej czesci uzywali terminu gra, to wlasnie takie gry bedziemy
mieli na mysli. Naszym celem jest oczywiscie ustalenie strategii wygrywajacej.



