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Podstawy Symulacji Komputerowej 
Egzamin 2017 r. 

 
Test 

 
Pytania jednokrotnego lub wielokrotnego wyboru. 

Poprawny wybór odpowiedzi: 5 pkt.  Brak dobrej odpowiedzi: 0 pkt.  
 

1 Modelowanie to: 
a.  budowanie badanego obiektu w 

mniejszej skali, by łatwiej było zbadać 
jego właściwości; 

b.  badanie właściwości modelu samego 
w sobie; 

c.  eksperymentowaniem z modelem, 
mającym na celu predykcję zachowań 
dynamicznych oryginału. 

5 Ruch wahadła płaskiego jest: 
a. izochroniczny; 
b. izotermiczny; 
c. izobaryczny; 
d. izomeryczny. 
 

2 Model wiarygodny musi być: 
a.  poprawny; 
b.  skuteczny; 
c.  tani; 
d.  użyteczny; 
e.  zgodny z najnowszymi 

osiągnięciami nauki. 

6 Model numeryczny symulacji ruchu 
dowolnego obiektu wynika: 
a.  z analizy modelu fizycznego; 
b.  z analizy modelu matematycznego; 
c.  z analizy modelu fizycznego i 

matematycznego. 
 

3 Brachistochrona to: 
a. inna nazwa cykloidy; 
b. chroniczna infekcja wirusowa; 
c. trajektoria po jakiej poruszałoby się 

ciało w jednorodnym polu 
grawitacyjnym, by czas trwania ruchu 
był najkrótszy. 

 

7 Model fizyczny dowolnej symulacji 
komputerowej wynika: 
a. z oczekiwań użytkownika; 
b. z braku wiedzy autora symulacji; 
c. z pobieżnej analizy zachowania 

podmiotu symulacji; 
d. z teorii i z eksperymentów 

opisujących przebieg symulowanego 
zjawiska. 

4 W automacie komórkowym  
a. otoczenie von Neumana zawiera 

więcej komórek niż otoczenie 
Moore’a; 

b. otoczenie Moore’a zawiera więcej 
komórek niż otoczenie von Neumana; 

c. oba otoczenia mają identyczną liczbę 
komórek; 

8 Wg Luhmanna kultura w sieci 
społecznej to: 
a. umiejętna reakcja na obelżywe 

wypowiedzi; 
b. zbiór zasad obowiązujących w danej 

społeczności;  
c. lista tematów umożliwiających 

komunikację. 
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9 Każda komórka automatu 
komórkowego ma pewną liczbę 
sąsiadów w swym otoczeniu, a 
otoczenie Moore’a w automacie 
komórkowym zawiera: 
a. dwie komórki; 
b. cztery komórki; 
c. sześć komórek; 
d. osiem komórek; 
e. więcej niż osiem komórek; 
f. dowolną liczbę komórek. 

15 Każda komórka automatu 
komórkowego ma pewną liczbę 
sąsiadów w swym otoczeniu, a 
otoczenie von Neumana w automacie 
komórkowym zawiera: 
a.  dwie komórki; 
b.  cztery komórki; 
c.  sześć komórek; 
d.  osiem komórek; 
e.  więcej niż osiem komórek; 
f.  dowolną liczbę komórek. 

10 Gra w życie to: 
a. mało zabawna gra w karty;  
b. model rodzenia się, ewolucji i śmierci 

bakterii; 
c. rosyjska ruletka; 
d. przeskakiwanie prze tory tuż przed 

przejeżdżającym pociągiem. 

16 Przestrzeń fazowa obiektów 
materialnych ma: 
a. 3 wymiary; 
b. 4 wymiary; 
c. 5 wymiarów; 
d. 6 wymiarów. 

 
11 Pojęcie równowagi Nasha występuje:  

a. w grach kooperacyjnych; 
b. w grach niekooperacyjnych; 
c. w każdym rodzaju gry. 

 

17 Gra Dylemat Więźnia, to gra: 
a. kooperacyjna; 
b. niekooperacyjna; 
c. z łatwo osiągalną równowagą 

Nasha. 
12 Bryła sztywna w przestrzeni 3D ma: 

a. 3 stopnie swobody; 
b. 4 stopnie swobody; 
c. 5 stopni swobody; 
d. 6 stopni swobody. 

18 Punkt materialny ma w przestrzeni 3D: 
a. 3 stopnie swobody; 
b. 4 stopnie swobody; 
c. 5 stopni swobody; 
d. 6 stopni swobody. 

13 Energię kinetyczną ciała jako całości 
można zmienić: 
a. zmieniając energię wewnętrzną 

ciała; 
b. podgrzewając lub ochładzając 

ciało; 
c. tylko działaniem sił zewnętrznych. 

 

19 Trzecie prawo Keplera brzmi: 
a. Sześciany czasów obiegu Słońca przez 

dwie planety mają się do siebie tak, 
jak kwadraty dużych półosi torów tych 
planet. 

b. Kwadraty czasów obiegu Słońca przez 
dwie planety mają się do siebie tak, 
jak sześciany dużych półosi torów 
tych planet. 

c. W ruchu planet po orbicie prędkość 
liniowa każdej planety jest wielkością 
stałą. 

14 Prędkość polowa w ruchu planet to: 
a. wielkość zmienna charakteryzująca 

ruch planety po orbicie; 
b. prędkość planety wg definicji 

radzieckiego astronoma V.V. Polova; 
c. pole elipsy S = π a b podzielone przez 

czas obiegu T planety po swej 
trajektorii. 

 

20 Ciąg Markova jest drugiego rzędu, jeśli 
prawdopodobieństwo przyszłego 
zachowania systemu  
a. zależy tylko od jego  bieżącej 

zmiany; 
b. jest całkowicie niezależne od 

poprzednich zmian; 
c. zależy tylko od bieżącej i od 

poprzedniej zmiany. 
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Pytania i problemy otwarte 
 

1. Zaproponuj algorytm działania automatu komórkowego realizujący grę w życie 
(Game of Life) z uwzględnieniem drugich sąsiadów.   10 pkt 

2. Jakie są zalety i wady symulacji komputerowych?       5 pkt 
3. Zaproponuj macierz wypłat dla wybranej przez siebie gry dwuosobowej 

 (opisz tę grę i zaproponuj ewentualną strategię).     10 pkt 
4. Jaki wpływ na wynik rzutu ukośnego ma wpływ tarcia?      5 pkt 

Uwaga: nie wystarczy napisać, że wpływ będzie duży lub mały. Opisz przebieg 
zjawiska. 

5. Opisz, jak Laplace wyobrażał sobie działania swego demona.    5 pkt 
6. Opisz dokładnie przynajmniej jeden algorytm rozwiazywania równań nieliniowych. 

Dołącz rysunek.        10 pkt 
7. Opisz dokładnie przynajmniej jeden algorytm całkowania numerycznego. Dołącz 

rysunek.         10 pkt 
8. Opisz metodę znajdowania pola powierzchni pod krzywą zadaną równaniem y =f(x) 

na przedziale [-1, 1] metodą Monte Carlo. Kto jest autorem tej metody?    5 pkt 
9. Przypomnij definicję fraktala wg B. Mandelbrota. Jaką wartość ma wymiar 

Hausdorffa jego słynnego żuka?          5 pkt 
10. Podaj definicję fraktala Julii i zaproponuj metodę, w jaki sposób można go otrzymać. 

             5 pkt 
 

 
Liczba punktów do zdobycia: 100 

 
 

 
 
 

Liczba punktów za test   Punkty Ocena 
Liczba punktów za problemy   0-85 2 
Liczba punktów razem   86-114 3 

Ocena   115-143 4 
   144-170 5 
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