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Цели: понять, алгоритмы решения лабиринтов, создать в мире Minecraft  лабиринт с видео-инструкцией для общего пользования.

Задачи:
- узнать значение и происхождение слова «лабиринт»;
- уточнить виды лабиринтов;
- выяснить способы решения лабиринтов;
- создать лабиринт в компьютерной игре;
- записать видео-инструкцию к лабиринту;
- выложить инструкции в сеть для пользователей.

Гипотеза: если  я  узнаю  и  пойму способы  решения  лабиринтов,  то  сам  смогу  создать лабиринт  и  ответить на  вопрос: всегда ли  есть выход из любого лабиринта.

Этапы работы:

- работа  с  интернет  ресурсами  по  теме  проекта;
- выяснение алгоритма решения лабиринтов;
- создание своего лабиринта в игре Minecraft;
- запись на видео инструкции с алгоритмом выхода из лабиринта;
- размещение видео-инструкции на сервис Youtube;
- оформление проекта в виде презентации;
- защита проекта.

Методы исследования: анализ информации о лабиринтах, эксперименты.

Результаты и (или) описание практических разработок (конечный продукт): презентация и видео-инструкция.

Аннотация(актуальность и краткое содержание): Когда у меня есть свободное время, я иногда на планшете играю в игру Minecraft, строю различные дома и подземелья. Однажды, я увлекся созданием в моей игре лабиринта. Я подумал, а все ли лабиринты ведут к выходу? 
Решил провести исследовательский проект про лабиринт, создать в игре сложный и запутанный лабиринт и разместить видео-инструкцию с универсальным способом выхода из любого лабиринта в Youtube. 

Вывод: На основе найденных способов решения лабиринтов, я делаю вывод, что моя гипотеза верная – всегда есть выход из любого типа лабиринта с помощью универсального метода Люка-Тремо. В моей видео-инструкции я наглядно показал, что можно построить сложный лабиринт и задать роботу алгоритм выхода из него. Свою проделанную работу я выложил на сервис Youtube.

ВВЕДЕНИЕ
     Когда у меня есть свободное время, я иногда на планшете играю в игру Minecraft, строю различные дома и подземелья. Однажды, я увлекся созданием в моей игре лабиринта. 
     Я подумал, а все ли лабиринты ведут к выходу? 
     Решил провести исследовательский проект про лабиринт, создать в игре сложный и запутанный лабиринт с выходом и разместить видео с инструкцией в Youtube.
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1.1. Цель: понять, алгоритмы решения лабиринтов, создать в мире Minecraft  лабиринт с видео-инструкцией для общего пользования. 
1.2. Задачи: 
- узнать значение и происхождение слова «лабиринт»;
- уточнить виды лабиринтов;
- выяснить способы решения лабиринтов;
- создать лабиринт в компьютерной игре;
- записать видео-инструкцию к лабиринту;
- выложить инструкции в сеть для пользователей.
1.3. Предмет исследования: алгоритмы решения выхода из лабиринтов.
1.4. Объект исследования: лабиринты разных видов.
1.5. Гипотеза: если  я  узнаю  и  пойму способы  решения  лабиринтов,  то  сам  смогу  создать лабиринт  и  ответить на  вопрос: всегда ли  есть выход из любого лабиринта.
1.6. Методы и приемы исследования: анализ информации о лабиринтах, эксперименты.
1.7. План работы:
- работа  с  интернет  ресурсами  по  теме  проекта;
- выяснение алгоритма решения лабиринтов;
- создание своего лабиринта в игре Minecraft;
- запись на видео инструкции с алгоритмом выхода из лабиринта;
- размещение видео-инструкции на сервис Youtube;
- оформление проекта в виде презентации;
- защита проекта. 

2. Происхождение и значение слова «лабиринт».

     Лабири́нт — какая-либо структура, состоящая из запутанных путей к выходу и путей, ведущих в тупик. Под лабиринтом у древних греков и римлян подразумевалось более или менее обширное пространство, состоящее из многочисленных залов, камер, дворов и переходов, расположенных по сложному и запутанному плану, с целью запутать и не дать выхода несведущему в плане лабиринта человеку. 
 В широком смысле слова лабиринт может представлять тупиковую ситуацию или дело, из которого очень сложно найти выход. 
     Считается, что если проходить лабиринт, касаясь только одного из краев стенок лабиринта, то этот лабиринт обязательно будет пройден, хотя это не всегда верно: в лабиринте с несвязанными стенами этот способ может не сработать.
     Древнегреческое слово, возможно, происходит от того же корня, что и «улица, переулок, ущелье». 
     Рисунки семикольцевых лабиринтов встречаются  на стенах пещер в испанской провинции Понтеведра и близ городка Вал-Камонике на севере Италии. Их же можно найти в Перу, Бразилии, Мексике, США. 
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Исцеляющая мандала индейцев навахо, США                Рисунок в пустыне Наска 

Свидетельства древних лабиринтов 
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             Глиняная табличка из Пилоса           Лабиринт в Шартрском Соборе, Франция                       Лабиринт Гоа, Индия 

 3. Виды лабиринтов:
     Классический вариант имеет семь концентрических линий, плотно закрученных вокруг центрального ядра. Вход только один. Длинный путь от него обязательно приводит к центру, который, смещен немного к краю. Соприкасаясь вплотную, дорожки лабиринта нигде не пересекаются и никак не сообщаются друг с другом. Покинуть центр сооружения можно только одним путем — тем же, что привел к цели. Других выходов из лабиринта нет. Таким образом, забредшему в его недра путнику не приходится ломать голову над решением сложных задач: как быстрее пройти к цели и выбраться наружу. Все что нужно делать — это идти по дорожке, которая приведет к центру и выведет обратно.
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     Иначе устроены ходы-головоломки, именуемые на английский манер «мейзами» (maze). Мейзы по своему строению более изощренные и запутанные фигуры, нежели лабиринты. В таких головоломках заложены несколько дорог к цели, два или более входов и выходов, дорожки сообщаются между собой и образуют развилки. Решить мейз, то есть пройти к его центру или какой-либо цели, не так-то просто. Создатели выстроили сложные задачи: выбрать правильный вход, угадать направление на развилке или не попасть дважды на одну и ту же дорожку. 
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4. Способы решения лабиринтов:
1. Эмпирическим путем (методом проб и ошибок)
Этот метод работает, если ты видишь лабиринт, или головоломку сверху, тогда можно через пробы и ошибки, все-таки найти выход, но если ты находишься внутри лабиринта, будет сложно и долго искать выход.
2. Одним из самых простых правил для прохождения лабиринта является правило "одной руки": двигаясь по лабиринту, надо все время касаться правой или левой рукой его стены. Придется пройти долгий путь, заходя во все тупики, но в итоге цель будет достигнута. 

Если известно, что у лабиринта нет отдельно стоящих стенок, то такой лабиринт называют односвязным и его всегда можно обойти полностью, применив правило "одной руки". 

Если же лабиринт содержит отдельно стоящие стенки, то, применяя правило "одной руки", не всегда можно пройти все коридоры и тупики.

3. Лабиринты с отдельно стоящими стенками и с замкнутыми маршрутами называются многосвязными. При этом многосвязные лабиринты можно разделить на две группы: без "петли" вокруг цели и с замкнутой "петлей" вокруг цели.

В многосвязных лабиринтах второй группы правило "одной руки" не работает и, применяя его, достичь цели невозможно. Но и эти лабиринты можно пройти, полагаясь на точный алгоритм.
Решение задачи о таких лабиринтах принадлежит Леонардо Эйлеру. Эйлер не без оснований полагал, что выход из любого лабиринта может быть найден, и притом сравнительно простым путем. 
Универсальный алгоритм прохождения любых лабиринтов был описан только через столетие в книге известен как алгоритм Люка-Тремо.
Тремо предлагает следующие правила: выйдя из любой точки лабиринта, надо сделать отметку на его стене (крест) и двигаться в произвольном направлении до тупика или перекрестка; в первом случае вернуться назад, поставить второй крест, свидетельствующий, что путь пройден дважды - туда и назад, и идти в направлении, не пройденном ни разу, или пройденном один раз; во втором - идти по произвольному направлению, отмечая каждый перекресток на входе и на выходе одним крестом; если на перекресте один крест уже имеется, то следует идти новым путем, если нет - то пройденным путем, отметив его вторым крестом.
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     На классном часе в школе я предложил ребятам попробовать пройти разные виды лабиринтов, используя все три метода решения. И вот, что у нас получилось:
[image: image19.emf]Вид лабиринта  Метод проб и  ошибок  Правило  одной руки  Алгоритм  Люка - Тремо  

Классический вариант лабиринта  30    чел.  30  чел.    30  чел.  

Лабиринт - головоломка (мейз)  10    чел.  0  чел.  30    чел.   
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     Таким образом, любой лабиринт имеет решение и из любого тупика можно найти выход.
Всем очень понравилось решать лабиринты – это очень увлекательное и развивающее логическое мышление человека занятие. 
    Дальше я стал сам создавать лабиринт в игре Minecraft. Оказалось это нелегким делом - самому придумать сложный лабиринт, зато выход из него для создателя  очевиден.
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     Я использовал универсальный метод решения лабиринта Люка-Тремо: выйдя из любой точки лабиринта, двигаться до тупика или перекрестка; в первом случае вернуться назад, ставлю блок, и иду в направлении, не пройденном ни разу, или пройденном один раз.
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  Потом я записал путь выхода из лабиринта на видео со своими комментариями и выложил данную видео-инструкцию на сервис Youtube для всех интересующихся пользователей сети.
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Заключение:
     На основе найденных способов решения лабиринтов, я делаю вывод, что моя гипотеза верная – всегда есть выход из любого типа лабиринта с помощью универсального метода Люка-Тремо.

     В моей видео-инструкции я наглядно показал, что можно построить сложный лабиринт и задать роботу алгоритм выхода из него. 

     Свою проделанную работу я выложил на сервис Youtube. 

      Мне  очень  понравилась  эта  исследовательская  деятельность,  думаю,  что я продолжу работу  в части исследования лабиринта мозга. Ведь, говорят, что наше сознание – это тоже своеобразный лабиринт. 
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		Вид лабиринта

		Метод проб и ошибок
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		Алгоритм Люка-Тремо
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		30 чел.



		Лабиринт-головоломка (мейз)
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		0 чел.

		30  чел. 








