

Igor Kownacki


Igor Kownacki


Igor Kownacki


Igor Kownacki


Igor Kownacki



EGZAMIN PSM 2018_01

BTN NN i it tuinssasnosnsentopiveiotyossvtvns

6. Ile wynosi predkos$¢ §wiatta w prozni?
a. 298 357 422 m/s;
299 792 458 my/s;
c. 300 124 560 m/s.

kazdy kolejny odcinek tego procesu jest statystycznie taki sam i jest jednakowo
reprezentatywny dla catosci procesu;

prawdopodobienstwo zaobserwowania warto$ci y(%), nalezgcej do pewnego zbioru
A, da si¢ oszacowac przez $redni czas pobytu kazdej realizacji w tym zbiorze
podczas dhugiego czasu obserwacji;

da si¢ go przedstawi¢, jako sume poszczeg6lnych podprocesow.

7. @occs stochastyczny jest ergodyczny, jezeli:

C.

8. Przedmiotem teorii gier jest:
a. wypracowanie optymalnych ruchéw figur w grach planszowych;

b. konstrukcja nowoczesnych gier spelniajacych narzucone warunki;
¢ wypracowanie technik podejmowania optymalnych decyzji w warunkach
niepewnosci jakie decyzje podejmie przeciwnik.

9. Efekt Lorentza-FitzGeralda polega na:
a. dylatacji czasu w ukladzie poruszajacym si¢ ze skoficzong predkoscia wzgledem
absolutnego ukiadu odniesienia;
b. uwolnieniu energii w wyniku fuzji termojadrowe;;
“¢. skréceniu dhugosci preta w ukladzie poruszajacym sie z okreslong predkoscia
wzgledem ukladu w ktérym pret spoczywa.

10. Posta¢ normalna gry Dylemat wigznia ma postac:

1/2 N P 1/2 N P 1/2 N P
N 11 3,-3 N 2,2 3,0 N 1,1 22
P -3,3 252 P 0,3 1,4 P 2,2 3,3

(a) ((;) ()
Dlaczego wybrales akurat t¢ posta¢ normalng tej gry?

11. Energie kinetyczng ciala jako calo$ci mozna zmienié:
a. zmieniajac energi¢ wewnetrzng ciala;
b. podgrzewajac lub ochtadzajac ciato;
¢. tylko dzialaniem sit zewngtrznych.

12. Pely proces modelowanie polega na:
a, przeprowadzaniu symulacji komputerowych z zadanym obiektem lub procesem;

&opracowaniu uktadu réwnan opisujacych dany obiekt lub proces;
@7 badaniu wiasciwosci modelu samego w sobie;
d. eksperymentowaniu z modelem, majac na celu predykcje zachowan dynamicznych

oryginathu.
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13. Model numeryczny symulacji ruchu dowolnego obiektu wynika:
a. z analizy modelu fizycznego;
W< z analizy modelu matematycznego;
Go z analizy modelu fizycznego i matematycznego.

14. Pojecie rownowagi Nasha wystgpuje:
a. w grach kooperacyjnych;
b. w grach niekooperacyjnych;
“¢. w kazdym rodzaju gry.

15. Trzecie prawo Keplera brzmi:
a. szesciany czaséw obiegu Slofica przez dwie planety majg si¢ do siebie tak, jak
~—=. kwadraty duzych pélosi toréw tych planet;
b. kwadraty czaséw obiegu Stofica przez dwie planety majg si¢ do siebie tak, jak
szeciany duzych p6losi toréw tych planet;

c. wruchu planet po orbicie predkoé¢ liniowa kazdej planety jest wielkoscig statg.

Pytania i problemy otwarte
Liczba punktéw do zdobycia: 75

1. Rozwigz analitycznie nastepujace rownania rézniczkowe: 15 pkt.
a. (x+2x¥)dx+ (y+2y%)dy =0,
b. y—xy' =a(l+x%y"),
c. 1+eXyy'=¢e% y0)=1
2. Opisz metodg otrzymywania fraktala Sierpifiskiego wewnatrz tréjkata. 5 pkt
5 pkt

3. Czym si¢ r6zni proces modelowania od procesu symulacji?

4. Dlaczego analityczne metody dokiadne nie zawsze dajg w obliczeniach

numerycznych dobre wyniki? 5 pkt

5. W jaki spos6b mozna znalez¢ wartos$¢ liczby m metoda Monte Carlo?

Kto jest autorem tej metody? 5 pkt

6. Opisz podobienstwa i réznice duoyolu Cournota i duopolu Bertranda. 5 pkt

7. Zaproponuj algorytm dziatania automatu komoérkowego realizujacy gre w zycie

(Game of Life) z uwzglednieniem drugich sgsiadéw. 10 pkt
8. Jakie sg zalety i wady symulacji komputerowych? 5 pkt
9. Zaproponuj macierz wyplat dla wybranej przez siebie gry dwuosobowe;j

(opisz te gre i zaproponuj ewentualng strategig). 10 pkt
10. Jaki wplyw na wynik rzutu uko$nego ma tarcie? 10 pkt

(Uwaga: nie wystarczy napisac, ze wptyw bedzie duzy lub maty. Opisz przebieg zjawiska.)
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UZASADNIENIA

1 zamkniete

10 zamkniete




2 otwarte
2. Opisz metodg otrzymywania fraktala Sierpinskiego wewnatrz trojkata. 5 pkt

Krok pierwszy

Najpierw rysujemy trojkat réownoboczny o diugosci
boku np. 1. Srodki bokéw tréjkata laczymy
odcinkami. OtrzymaliSmy cztery tréojkaty
réwnoboczne, kazdy o dlugosci boku ;. Usuwamy
srodkowy trojkat.

Krok drugi

Kazdy z pozostalych trzech mniejszych tréjkatow
dzielimy znowu na cztery rowne trojkaty. Ich
wierzcholkami sg Srodki bokow tréjkatow
otrzymanych w pierwszym kroku. Usuwamy
srodkowe trojkaty.

Kolejne kroki

W kolejnych krokach postepujemy podobnie jak
poprzednio. Po « krokach tréojkat bedzie miat az
14349+ +3 dziur, Ktorymi sg usuniete trojkaty

roznej wielkosci. Rysunek ponizej pokazuje tréjkat
po 5 krokach konstruke;ji.

f'ﬁf’m{;{ :

Zbior, ktory otrzymamy po nieskonczenie wielu
krokach nazywa sie dywanem Sierpirnskiego.

3 otwarte:
3. Czym sig r6zni proces modelowania od procesu symulacji? 5 pkt

Modelowanie jest: badaniem wtasciwosci modelu samego w sobie.
Symulacja jest: eksperymentowaniem z modelem,
majacym na celu predykcje zachowan dynamicznych oryginatu



6 otwarte

6. Opisz podobienstwa i r6znice duoyolu Cournota i duopolu Bertranda. 5 pkt

W grze Bertranda [Irmy w rownowadze osiggajg zysk zero, a u Couranta zyski sg dodatnie. U Bertranda ceny s;j
nizsze, a wielkosci produkcji wyzsze. U Couranta by zwiekszy¢ sprzeda» trzeba zwiekszy¢ produkcje, a duze
przyrosty produkcji powodujg duze spadki cen, co 1le wpaywa na zysk. Tak wilc, w przypadku rynkéw z jednorodnymi
towarami, manipulacje cenowe sj lepsze od manipulacji ilosciowych.

7 otwarte
7. Zaproponuj algorytm dziatania automatu komoérkowego realizujacy gre w zycie
(Game of Life) z uwzglgdnieniem drugich sasiadéw. 10 pkt
Zasady gry w zycie

Bakteria nieposiadajgca zadnego sasiada lub posiadajgca tylko
jednego zywego umiera z osamotnienia.

Zywa bakteria posiadajgca dwu lub trzech zywych sagsiadéw
jest szczesliwa i zyje nadal.

Martwa bakteria posiadajgca dokfadnie trzech zywych
sgsiadow ozywa.

Zywa bakteria majgca czterech lub wiecej zywych sgsiadéw
umiera z "przeludnienia".

8 otwarte
8. Jakie sg zalety i wady symulacji komputerowych? 5 pkt

AT AT T e TRy e e TOTo T T ooT 70 T e
analizy. Zastosowanie w tej analizie znajdujq komputery (symulacja komputerowa).
Symulacja komputerowa — odtworzenie dziatania badanego systemu rzeczywistego na podstawie jego modelu matematycznego
za pomocg komputera oraz zbadanie wptywu otoczenia (zmienne wejéciowe) | wewngtrznych wlasciwosd systemu (parametry
modelu) na charakterystyki systemu. Zastosowanie: procesy chemia, biologia, ekonomia itp.

Zalety i symulacji komputerowe;j:

- m«:\radzanh réznego rodzaju wymuszeri | zaklécen, w szczegdinosci losowych, - badanie stanéw ekstremalnych,

- fatwos¢ wprowadzania zmian w modelu symulowanego systemu - tatwoic uzupetniania modelu o nowe zjawiska,

- stosunkowo niewielki koszt i czas przygotowania symulacji w poréwnaniu z budowg systemu rzeczywistego,

- wiarygodnoéé wynikéw symulacji — szczegélnie w tych przypadkach, gdy mozemy poréwnad otrzymane wyniki symulacji z

danymi otrzymanymi z rzeczywistego systemu,
- moy;“lwoﬁ sterowania czasem symulacji (wydtuzanie i skracanie), - rezultaty symulacji mogg by¢ trudne do zidentyfikowania.

10 otwarte

10. Jaki wptyw na wynik rzutu uko$nego ma tarcie? 10 pkt
(Uwaga: nie wystarczy napisaé, ze wptyw bedzie duzy lub maty. Opisz przebieg zjawiska.)

10.RZUT UKOSNY- model. Rzut jest prostym przyktadem zastosowania prawa dynamiki Newtona F=ma dla
zadanej statej sity ciezkosci F=mg. Dla urozmaicenia uwzgledniamy tarcie powietrza w postaci dodatkowej
sity, liniowej wzgledem predkosci v, stad F=mg-b(v-w), gdzie w jest predkoscig wiatru. Staty

wspotczynnik b pozwala na sciste (analityczne) rozwigzanie réwnania ruchu. To usprawiedliwia
zastosowane uproszczenie, mimo iz w rzeczywistosci tarcie jest raczej proporcjonalne np. do kwadratu
predkosci. Tutaj v jest predkoscig ciata, jednak tarcie zalezy od predkosci ciata wzgledem powietrza -

stad v zastgpiono wyrazem (v-w). Zatem réwnanie ruchu ma postac:

b-w - b-x'=m-x", dla kierunku wzdtuz poziomej osi x-6w,
)

m-g - b-y' = m-y", dla kierunku wzdtuz pionowej osi y-6w.



