4 Test inteligencji

4.3 Biorytm

Jest to druga czg$¢ programu, dzialajaca niezaleznie od testu inteligencji. Program ten pozwala na
zapoznanie si¢ zZ naszym biorytmem, ktéry w formie wykresu jest zobrazowany na ekranie.

4.3.1 Wprowadzenie

Wedlug niektérych teorii, kazdy z nas przezywa okresowo trzy niezalezne od siebie cykle sprawnosci:
fizycznej, emocjonalnej i intelektualnej. W trakcie kazdego z tych cykléw zmienia si¢ nasza sprawnos$é w
umownym zakresie od zera do maksimum. Przyjmuje si¢, Ze¢ w momencie urodzin kazdy z tych cykli ma
warto$¢ poczatkowa zero. Nastepnie, po okreslonej liczbie dni, cykl ten osiaga maksimum, minimum
itd.powtarzajac si¢ okresowo. Wykresem kazdego z tych cykléw sprawnosci moze by¢ krzywa nazywana w
matematyce sinusoida. Kazdy ze wspomnianych cykli osiaga swoja poprzednia warto$é po nastgpujacej
liczbie dni:- 23 dni fizyczny- 28 dni emocjonalny- 33 dni intelektualny. Inaczej mowiac, przedstawione
powyzej liczby przedstawiaja okres danego cyklu. Jesli wigc chcemy poznaé swoja forme na nadchodzace
dni, lub jesli chcemy sig zapoznac z nasza forma w przesztosci, to siggnijmy po program BIORYTM.

4.3.2 Wprowadzenie danych

Aby obliczy¢ i nastepnie przedstawi¢ graficznie biorytm niezbedne sa do tego dwie daty: data urodzin i
data biezaca. Wprowadzanie obu dat nastgpuje z klawiatury. Wazne jest aby format daty byl nastepujacy:
dd.mm.rrrr, gdzie: dd - oznacza dzieri w formie np. 01, 02, 11; mm - miesiac w formie no. 02, 03, 12 i rrr
- rok w formie np. 1978. Niedozwolone jest podawanie numeru dnia lub miesiaca w postaci np. 1,3,7.
Poprawnie powinno by¢ 01, 03, 07. Réwniez rok powinien by¢ wprowadzony w pelnej formie np. 1978, lecz
nie 78. Do rozdzielenia liczby dni i miesigcy nalezy uzywaé wyltacznie znaku kropki. Rok 1900 jest dolna
granica, jesli chodzi o wprowadzanie daty urodzenia - mniejsze wartosci nie sa przez program akceptowane.
Wykreslanie biorytmu nastgpuje zasadniczo na okres jednego miesiaca. Jesli interesuje nas dokladne
zapoznanie si¢ z tym samym wykresem w skali 1, 2 lub 3 tygodni, to wystarcza naprowadzenie kursora na
odpowiednia warto$¢ przedstawiona na ekranie i nacisnigcie jednego z przyciskéw myszki. Aby poznaé
biorytm w przeciagu nastgpnego miesiagca nalezy usytuowac kursor na napisie “<miesiac >”, a dokladniej na
znaku “>” i nacisnaé przycisk myszki. Podobnie przedstawia si¢ sytuacja, gdy siegamy do przesziosci -
identyczna funkcje speinia znak “<” przy wyrazie miesiac. Opcja “nowe dane” pozwala na wprowadzenie
nowej daty urodzenia. Zakoriczenie tej czesci programu nastgpuje po jednoczesnym nacisnieciu obu
przyciskéw myszki - nastgpuje powrét do giéwnego menu.

S. Zakonczenie

Zaréwno idea testu inteligenciji jak i biorytmu nie nalezy do klasy najbardziej atrakcyjnych programéw,
po ktére si¢ga si¢ kazdego dnia. Warto jednakze wiedzie¢, kto i ile zadan potrafit rozwiazaé w okreslonym
czasie. Réwniez samemu warto po jakim§ czasie wréci¢ do pozomie znanych juz zadar, aby jeszcze raz
sprébowac osiggna¢ 6w maksymalny wynik - 175 punktéw. Natomiast opcja BIORYTM byé moze chociaz
czg$ciowo przyniesie uzasadnienie naszych sukceséw lub chwilowych niepowodzeri. Oby tych pierwszych
bylo jak najwiecej, i to nie tylko w zmaganiu z TESTEM INTELIGENCII, ale i zyciu codziennym, czego
zycza Paristwu serdecznie:
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1. Wstep

Kazdy z nas spotykat si¢ z réznego rodzaju testami, sprawdzianami, prébami itp. Wielu z nas wspomina
te wszystkie testy jako swego rodzaju droge przez meke. Czyzby zatem jeszcze jeden test - tym razem w
duecie z Amiga? Nielatwo jest udzieli¢ odpwiedzi na to pytanie. Jak sam tytul programu wskazuje, tym razem
Amiga wspomagana odpwiednim programem, testuje nasza inteligencjg. Oczywiscie wszystko ma swoje
granice; rowniez i ten program na pewno nie oceni naszej inteligencji z dokladnoscia do jednego miejsca po
przecinku. Ale z pewnoscia oceniona bedzie nasza zdolnosé logicznego myslenia. A to jest wlasnie jedna z
podstaw przy ocenie wspéiczynnika inteligenciji. A wigc wiemy juz, co jest niezbgdne do rozwigzania tego
testu - jest to zdolnos¢ logicznego myslenia. Oprécz tego, jak to w zyciu bywa, niezbedny jest pewien zaséb
wiedzy z tematéw ogélnych. Testy inteligencji znane sa w réznych postaciach. Cecha wspdlna tych testéw
jest oznaczanie tzw. wspélczynnika inteligencji liczba z zakresu od 90 do 175. Jesli wiec ktos uzyskal wynik
1Q=160, to z pewnoscia nie jest to umyst przecigtny. Skrét “IQ” pochodzi z okreslenia angielskiego, gdzie
dostownie oznacza on - Intelligent Quotient - czyli wlasnie wspétczynnik inteligencji. Cecha zasadnicza,
aczkolwiek nie regula, jest przedstawienie kandydatowi czterdziestu pytari o zréznicowanym stopniu
trudnosci. Na rozwiazanie calego testu przeznacza si¢ najcze$ciej 30 minut. Réwniez i program “Test
inteligencji” nie odbiega od tych kanonéw - 40 pytari i 30 minut to dwie liczby opisujace ten program. Co
prawda program zawiera wigcej niz 40 zadar, ale do jednorazowego testu wybierane jest tylko 40 pytar.
Zwigkszona liczba zadan uatrakcyjnia program przy powtémym przeprowadzaniu testu.

2. Wymagania sprzetowe

Program wspéipracuje poprawnie z kazda Amiga pracujaca pod kontrola systemu operacyjnego OS 1.3,
OS 2.x lub OS 3.x. Praktycznie oznacza to, ze program mozna uruchomié na kazdym komputerze typu
Amiga, z jednym jednakze wyjatkiem - program nie uruchamia si¢ na Amidze 1000 - pierwszym z serii
komputeréw Amiga, jaki pajawil si¢ na rynku przed wprowadzeniem modelu A500. Jesli chodzi o pamig¢ -
wymagane jest minimum 1 MB RAM. Program nie jest przewidziany do instalacji na twardym dysku.

3. Uruchomienie

Po umieszczeniu dyskietki z programem w stacji dyskéw i dokonaniu restartu komputera nastgpuje
automatycznie wczytanie i uruchomienie programu. Dyskietka nie powinna by¢ zabezpieczona przed
zapisem. Jest to wymég niezbedny do prawidtowego funkcjonowania programu.

4. Menu giéwne
Z menu giéwnego sa do wyboru trzy opcje.



2 Test inteligenciji

4.1. Test

Jest to wiadnie zasadniczy test, ktérego zawarto$¢ stanowi 40 pytar. Przy kazdorazowym uruchomieniu
testu kolejno$¢ ukazywania sig pytan jest zmieniona. W zaleznosci od tresci pytania ekran mozna umownie
podzieli¢ na 3 lub 4 strefy:

- gérna czgs¢ ekranu - tu w lewym narozniku jest wyswietlana liczba pytan jakie juz ukazaly si¢na ekranie.
Gdy liczba ta osiagnie warto$¢ réwna 40, to test ulega zakoriczeniu. Prawy naroznik ekranu to miejsce, gdzie
wyswietlana jest informacja o liczbie minut pozostajacych jeszcze do korica testu. Warto$é poczatkowa
wynosi 30 minut,

- ekran gléwny - tu ukazuje si¢ tres¢ zadania wraz z odpowiednim rysunkiem. Jesli rozwiazanie zadania
polega na wskazaniu jakiego$ elementu przedstawionego na ekranie, to dodatkowo na ekranie pojawia sie
kursor,

- tres¢ zadania - to trzecia strefa ekranu, gdzie zwykle przedstawiane jest krétkie wprowadzenie w tresé
zadania i zwiazane z tym pytanie,

- kursor - jesli odpowiedzia na postawione pytanie jest jakikolwiek znak alfanumeryczny, to wtedy w
dolnej czgsci ekranu pojawia si¢ migajacy kursor. Sygnalizuje to gotowosé programu do przyjecia wprowad-
zonych przez nas danych z klawiatury.

4.1.1 Odpowiedzi

W zaleznosci od tresci przedstawionego pytania, na ekranie ukazuje si¢ kursor - wtedy wskazujemy nim
jeden z elementéw na ekranie i potwierdzamy nasz wybdr poprzez nacisnigcie jednego z przyciskéw myszki.
Jesli natomiast odpowiedzia na postawione pytanie jest jakikolwiek znak wprowadzany z klawiatury, wiedy
po wpisaniu odpowiednich liter, cyfry itp. potwierdzamy nasza odpowiedZ poprzez nacisnigcie klawisza
ENTER. Wyrazy lub litery moga by¢ wprowadzane jako mate lub duze - oby tylko byly poprawne.

4.1.2 Znaki aflanumeryczne

Przyjeta kolejnos liter w alfabecie jest nastepujaca: A,B,C,D,E,FG,H,I,J,K,L,M,N,0,PR S, T,U,W,Y,Z.
Informacja ta jest uzyteczna przy rozwiazywaniu zadan, ktérych tematyka zwiazana jest ze znalezieniem
okreslonej grupy liter. Litery charakterystyczne dla polskiego alfabetu uzyskuje si¢ poprzez kombinacje
nastgpujacych klawiszy:

mate litery: duze litery:

Alt+a = a Alt+Shift+a = A
Alt+c = & Alt+Shift+a = ¢
Alt+e = ¢ Alt+Shift+e = E
Alt+l = % Alt+Shift+l = &
Alt+n = & Alt+Shiftn = N
Alt+o = 6 Alt+Shift+o = 6
Alt+s = § Alt+Shift+s = §
Alt+z = 2 Alt+Shitf+z = 2
Alt+y = % Alt+Shift+y = 2

Jesli komputer, na ktérym uruchomiono program, ma inny uklad klawiszy niz tzw. uktad QWERTZ, to w
efekcie koficowym przy wpisywaniu wyrazéw zamienione beda miejscami litery “y” i “z”. Nie jest to
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jednakze spore utrudnienie, a wynika stad, ze Amiga ma kilka ukladéw klawiatury w zaleznosci od kraju, w
ktérym jest uzytkowana. W Polsce populame s3 zaré6wno Amigi z klawiatura w ukladzie QWERTZ jak i
QWERTY.

4.1.3 Punktacja

Za kazda poprawna odpowiedZ program zalicza na poczet testowanego 2.5 punkti. Ale w trakcie testu nie
otrzymujemy zadnych informacji ani o liczbie zdobytych punktéw, ani tez o tym, czy udzielane odpowiedzi
sa poprawne czy bledne. Poprawne rozwiazanie od 1 do 6 zadan daje w efekcie koricowym 90 punktéw. Za
kazda nastepna prawidiowa odpowiedZ otrzymujemy dodatkowo wspomniane juz 2.5 punkts. Przyklad: jesli
rozwiazalismy prawidiowo 24 zadania, to obliczenie punktacji jest nastgpujace:

za pierwsze 6 zadan - 90 punktéw
pozostate 18 zadan x 2.5 = 45 punktéw
razem 135 punktdéw

Jesli rozwiazaliSmy wszystkie zadania przed uplywem 30 minut, to najczesciej na ekranie ukazuje sie
zapytanie, czy pozostajacy jeszcze limit czasu zamierzamy wykorzysta¢ na powtérme przeanalizowanie tych
pytan, na ktére za pierwszym podej$ciem udzielone zostaty biedne odpowiedzi. Zapytanie takie nie ukazuje
si¢ w przypadku, gdy wszystkie odpowiedzi sa prawidlowe. Jesli wigc pozostalo jeszcze parg minut, to
wykorzystajmy te dodatkowa sposobnos¢ do polepszenia wyniku koricowego. W tej czesci testu ukazuja sig
ponownie jedynie te pytania, na ktére odpowiedzi byly biedne. Powtérne udzielenie zlej odpowiedzi nie
zmniejsza liczby dotad zgromadzonych punktéw. Natomiast udzielenie poprawnej odpowiedzi, tak jak w
tescie zasadniczym, powigksza liczbe punktéw in plus o 2.5 za kazda prawidtowa odpowiedZ. Jednoczesnie
w géme;j czesci ekranu ukazuje si¢ odpowiedni napis informujacy, ze chodzi tym razem o powtérke czgsci
przedstawionych juz pytad. W lewym narozniku ekranu widnieje tym razem liczba, ktéra informuje nas o
liczbie pytari pozostajacych do zakoriczenia testu. Oczywiscie po rozpoczeciu powtérki wystarczy jedno
spojrzenie na ekran, i juz wiadomo, ile to blednych odpowiedzi padio w pierwszej turze. Prawy naroznik -
to pozostajaca liczba minut do zakoriczenia testu. W czasie, gdy na ekranie widnieje zapytanie o powtérzenie
czgici testu, licznik czasu w programie zostaje zatrzymany. Oznacza to, Ze jesli po udzieleniu odpowiedzi na
40 pytari pozostalo nam jeszcze 6 minut czasu, to do powtérki testu mozemy przystapi¢ po dowolnym okresie
czasu. Powtéme zmniejszanie licznika czasu w progranie nastgpuje dopiero po ukazaniu si¢ na ekranie
pierwszego pytania w serii powtérkowej. Mamy zatem i czas dla siebie.

UWAGA. Jesli nie zmiescimy si¢ w limicie czasu, to systemnie poda wynikéw testu i przejdzie do systemu
operacynego - PAMIETAIMY O TYM.

4.1.3 Lista top ten

Na zakoriczenie kazdego testu, o ile upowaznia nas do tego liczba zdobytych punktéw, mamy sposobno$¢
do umieszczenia swojego imienia na liscie najlepszych. Liczba znakéw we wprowadzanym w takiej sytuacji
identyfikatorze zostaje ograniczona do 17, bez informowania o tym fakcie uzytkownika.

4.1.4. Opcje koricowe

Lista top ten zawiera w dolnej czesci ekranu informacje, dotyczace dalszego wykorzystania programu: -
powr6t do giéwnego menu - powtérzenie testu - zakoriczenie testu.

4.2 Lista top ten

Lista ta moze by¢ réwniez przywotywana na ekran z giéwnego menu. Jest to pozadane w przypadku, gdy
zamierzamy zapoznac si¢ z jej biezaca zawartoscia bez przeprowadzania testu.



