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Pytania jednokrotnego lub wielokrotnego wyboru.
Poprawny wybodr odpowiedzi: 5 pkt. Brak dobrej odpowiedzi: 0 pkt.

a.

.

otoczenie von Neumana zawiera
wiecej komorek niz otoczenie
Moore’a;

otoczenie Moore’a zawiera wigcej
komorek niz otoczenie von Neumana;
oba otoczenia majg identyczng liczbe
komorek;

1 Modelowanie to: 5 | Ruch wahadta ptaskiego jest:

a. budowanie badanego obiektu w (® izochroniczny;
mniejszej skali, by tatwiej byto zbadaé b. izotermiczny;
jego wilasciwosci; c. 1zobaryczny;

. badanie wlasciwosci modelu samego d. izomeryczny.
w sobie;

c. eksperymentowaniem z modelem,
majacym na celu predykcje zachowan
dynamicznych oryginatu.

2 | Model wiarygodny musi by¢: 6 | Model numeryczny symulacji ruchu
poprawny; dowolnego obiektu wynika:
b. skuteczny; a. zanalizy modelu fizycznego;
c. tani; b. z analizy modelu matematycznego;

@ uzyteczny; (© zanalizy modelu fizycznego i

e. zgodny z najnowszymi matematycznego.
osiggnie¢ciami nauki.
3 | Brachistochrona to: 7 | Model fizyczny dowolnej symulacji

a. inna nazwa cykloidy; komputerowej wynika:

b. chroniczna infekcja wirusowa; a. z oczekiwan uzytkownika;
trajektoria po jakiej poruszaloby si¢ b. zbraku wiedzy autora symulacji;
ciato w jednorodnym polu c. zpobieznej analizy zachowania
grawitacyjnym, by czas trwania ruchu podmiotu symulacji;
byl najkrétszy. @ z teorii 1 z eksperymentow

opisujacych przebieg symulowanego
zjawiska.
4 | W automacie komorkowym 8 | Wg Luhmanna kultura w sieci

spotecznej to:

a.

C.

umiej¢tna reakcja na obelzywe
wypowiedzi;

zbidr zasad obowigzujacych w dane;j
spotecznosci;

lista tematow umozliwiajacych
komunikacje.
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9 | Kazda komoérka automatu 15 | Kazda komorka automatu
komorkowego ma pewng liczbg komorkowego ma pewng liczbg
sgsiadow w swym otoczeniu, a sgsiadow w swym otoczeniu, a
otoczenie Moore’a w automacie otoczenie von Neumana w automacie
komorkowym zawiera: komoérkowym zawiera:

a. dwie komorki; a. dwie komorki;
b. cztery komorki; ® cztery komorki;
c. szes¢ komorek; c. szes¢ komorek;
@ osiem komorek; d. osiem komorek;
e. wiegcej niz osiem komorek; e. wiecej niz osiem komorek;
f. dowolng liczbe komorek. f. dowolng liczb¢ komorek.
10 | Gra w zycie to: 16 | Przestrzen fazowa obiektow
a. malo zabawna gra w karty; materialnych ma:
@ model rodzenia sie, ewolucji i $mierci a. 3 wymiary;
bakterii; b. 4 wymiary;
c. rosyjska ruletka; c. 5 wymiaréw;
d. przeskakiwanie prze tory tuz przed @ 6 wymiardw.
przejezdzajacym pociggiem.

11 | Pojecie rownowagi Nasha wystepuje: 17 | Gra Dylemat WigZnia, to gra:

a. w grach kooperacyjnych; a. kooperacyjna;
w grach niekooperacyjnych; niekooperacyjna;
€. w kazdym rodzaju gry. c. ztatwo osiggalng rownowaga
Nasha.
12 | Bryta sztywna w przestrzeni 3D ma: 18 | Punkt materialny ma w przestrzeni 3D:

a. 3 stopnie swobody; @ 3 stopnie swobody;
b. 4 stopnie swobody; b. 4 stopnie swobody;
c. 5 stopni swobody; c. 5 stopni swobody;

(4) 6 stopni swobody. d. 6 stopni swobody.

13 | Energie kinetyczna ciata jako calosci 19 | Trzecie prawo Keplera brzmi:

mozna zmienic: a. Szesciany czasow obiegu Stonca przez
a. zmieniajgc energie wewnetrzng dwie planety majg si¢ do siebie tak,
ciata; Jak kwadraty duzych potosi torow tych
: : planet.
@ Ei(;ciigrzewaj 3¢ lub ochladzajac @ Kwadraty czasow obiegu Stonca przez
C o . . dwie planety maja si¢ do siebie tak,
c. tylko dziataniem sit zewnetrznych. ) . g RN
jak sze$ciany duzych pétosi torow
tych planet.
¢. W ruchu planet po orbicie predkos¢
liniowa kazdej planety jest wielko$cia
stalg.
14 | Predkos$¢ polowa w ruchu planet to: 20 | Cigg Markova jest drugiego rzedu, jesli

a. wielko$¢ zmienna charakteryzujaca
ruch planety po orbicie;

b. predkos¢ planety wg definicji
radzieckiego astronoma V.V. Polova;
pole elipsy S =z a b podzielone przez
czas obiegu T planety po swej
trajektorii.

prawdopodobienstwo przysziego
zachowania systemu
a. zalezy tylko od jego biezacej
zmiany;
b. jest catkowicie niezalezne od
poprzednich zmian;
@ zalezy tylko od biezacej i od

poprzedniej zmiany.
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Pytania i problemy otwarte

Y Zaproponuj algorytm dziatania automatu komorkowego realizujacy gre w zycie

(Game of Life) z uwzglednieniem drugich sasiadow. 10 pkt
Q. Jakie s3 zalety i wady symulacji komputerowych? 5 pkt
3. Zaproponuj macierz wyptat dla wybranej przez siebie gry dwuosobowej

(opisz te gre 1 zaproponuj ewentualng strategieg). 10 pkt
% Jaki wptyw na wynik rzutu uko$nego ma wptyw tarcia? 5 pkt

Uwaga: nie wystarczy napisa¢, ze wptyw bedzie duzy lub maty. Opisz przebieg

zjawiska.
‘S. Opisz, jak Laplace wyobrazal sobie dziatania swego demona. 5 pkt
6. Opisz doktadnie przynajmniej jeden algorytm rozwiazywania rownan nieliniowych.

Dotacz rysunek. 10 pkt
7. Opisz doktadnie przynajmniej jeden algorytm calkowania numerycznego. Dolacz

rysunek. 10 pkt

&\ Opisz metode¢ znajdowania pola powierzchni pod krzywa zadang rownaniem y =f{x)
na przedziale [-1, 1] metoda Monte Carlo. Kto jest autorem tej metody? 5 pkt
é{. Przypomnij definicje fraktala wg B. Mandelbrota. Jakg warto$¢ ma wymiar

Hausdorffa jego stynnego zuka? S pkt
10. Podaj definicj¢ fraktala Julii i zaproponuj metodg, w jaki sposdb mozna go otrzymac.
5 pkt

Liczba punktow do zdobycia: 100

Liczba punktow za test Punkty | Ocena
Liczba punktow za problemy 0-85 2
Liczba punktow razem 86-114 3
Ocena 115-143 4
144-170 5
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4. Predkos¢ w ruchu uko$nym rozktadamy na dwie sktadowe - wzdtuz osi X i Y (Vx i Vy). Sita tarcia, dziatajaca w przeciwnym
kierunku niz predkosci je, sprawiajac, ze dziato leci nizej i krdce;.

g. 'Vdanm»la[l,}z \}d‘m von MNewn~a o,

Metoda polega na wylosowaniu pewnej(duzej) liczby punktow
w obszarze ograniczonym prostokatem(takim, zeby caty
obszar ktorego pole chcemy policzy¢ sie zmiescit, jednak nie
za duzego, aby wynik byt jak najdoktadniejszy) i sprawdzeniu,
ktore punkty leza pod krzywa.

5 2 2 5
5.0 T T 5.0
(((x~3)+(x~2))x)+
a0 F ] a0
3.0 | q 3.0
20 F q 20
1.0 F 410
w , 5
0.0 0.0
5 2 2 5

kacper738

eto sujemy d v W prze 1 oraz minimum i maksimum

i procent wszystkich punktéw stano Obliczamy
e pod krzywa * pole prostokata = pole pod kr




Spookhype

to zbidér punktow

plaszczyzny, dla ktérego dwa wymiary: wymiar topologiczny i

wymiar Hausdorffa - sa rézne.

a kacper738

W 1991 roku Mitsuhiro Shishikura udowodnit, ze

bioru Mandelbrota ma wymiar Hausdorffa réwny

Zbidér Mandelbrota (zuk Mandelbrota) — podzbidr ptaszczyzny zespolonej, ktérego brzeg
jest jednym z najbardziej znanych fraktalil'!l?),  najstynniejszym obiektem wspétczesnej
matematyki”. Nazwa tego obiektu zostata wprowadzona dla uhonorowania jego odkrywcy,
francuskiego matematyka Benoit Mandelbrotal'li®],



> -
A X B = (axbs —a3by ; azsby —aibs ; a1by — axby) | Ay










O ile model jest konstrukcja statycznga, o tyle modelowanie jest
procesem i wigze ono ze sobg model, zbiér relacji
korespondencyjnych oraz systemy weryfikujace. Modelowanie jako
proces czesto utozsamiane jest z symulacja. Tak jednak nie jest,
jako ze modelowanie jest zwigzane ze strukturg wewnetrzna
modelu, symulacja zas to eksperymentowanie z modelem, uzycie go
do okreslonego programu badawczego.

g Aby policzy¢ numerycznie wartos¢ tego pola pod krzywa y = sin(x), Wynikiem tej procedury jest informacja, ze z n wszystkich préb k
' musimy pozna¢ wartos¢ liczby 7. Jaka to wartos¢? Tu réwniez moze byto trafionych do wnetrza okregu. Pole kota Py dane jest wzorek
nam poméc metoda Monte Carlo. Postgpowanie jest nastepujace: Py = 7 R2, a z metody Monte Carlo wynika, ze
© wpisz koto o promieniu R =1 do kwadratu o wspétrzednych X
wierzchotkéw (—1,-1), (—1,1), (1,1) i (1,-1), Pi=P —,
@ wrzué losowo m punktéw do kwadratu, o
© po wylosowaniu kazdego z tych punktow sprawdz, czy jego gdzie P jest polem kwadratu opisa_nego na tym k_ole, czyli P = 4.
wspGhrzedne spetniaja nieréwnose x2 + y2 < 1, czyli czy Poréwnujac te dwa wzory otrzymujemy wartos¢ liczby :
wylosowany punkt nalezy do kota. 4k
™= ; .
6 Model Cournota - to najbardziej popularny model konkurenciji niedoskonatej'l. Po raz pierwszy zostat zaproponowany w 1838 roku przez

francuskiego ekonomiste Antoine’a Augustina Cournota. Zgodnie z zatozeniami modelu kazde z przedsiebiorstw w oligopolu wybiera
poziom swojej produkcji dazac do maksymalizacji zysku i przyjmujac wielko$¢ produkeji konkurentéw za dana. Zaktada sie rowniez, ze
produkowane przez wszystkie firmy dobra sa identyczne i maja jednakowa cene. Od modelu Bertranda rézni sie gtéwnie tym, ze firmy
decyduija nie o cenie, lecz zamiast tego o poziomie swojej produkciji.

Model Bertranda - popularny model konkurencji niedoskonatej. Po raz pierwszy zostat zaproponowany w 1883 roku przez francuskiego
ekonomiste Josepha Louisa Francois Bertranda. Zgodnie z zatozeniami modelu kazde z przedsigbiorstw w oligopolu wybiera poziom
swojej ceny, dazac do maksymalizacji zysku i przyjmujac ceny ustalone przez konkurentéw za dane. Zaktada sie rowniez, ze produkowane
przez wszystkie firmy dobra sa identyczne. Od modelu Cournota rézni sie gtéwnie tym, ze firmy decyduja nie o wielkosci produkciji, lecz
zamiast tego o poziomie cen swoich produktow.

Pl Tréjkat Sierpinskiego jako rezultat Gry w chaos

Ciekawym algorytmem pozwalajagcym otrzymac tréjkat
Sierpinskiego jest gra w chaos. Narysujmy tréjkat réwnoboczny
ABC, i definiujmy Dy := punkt A. Nastepnie nalezy wielokrotnie
powtdérzy¢ nastepujaca operacje: losowo wybieramy jeden z
punktéw A, B lub C, rysujemy punkt w potowie odlegtosci miedzy
D, i wybranym punktem.

Nowo narysowany punkt oznaczamy przez Dp.1. Kazdy punkt D,
bedzie naleze¢ do trdjkata Sierpinskiego, i caty tréjkat Sierpinskiego
bedzie prawie na pewno domknieciem zbioru Dy, Dy, .. ..



