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UZASADNIENIA 
1 zamknięte  

 
 
10 zamknięte  

 



2 otwarte 

 
 

 
 
3 otwarte: 

 
  Modelowanie jest: badaniem właściwości modelu samego w sobie. 
 Symulacja jest: eksperymentowaniem z modelem,  
 mającym na celu predykcję zachowań dynamicznych oryginału 
  
 
 
 
 
 
  



6 otwarte  

 
W grze Bertranda �rmy w równowadze osiągają zysk zero, a u Couranta zyski są dodatnie. U Bertranda ceny s¡ 
niższe, a wielkosci produkcji wyzsze. U Couranta by zwiększyć sprzeda» trzeba zwiększyć produkcje, a duże 
przyrosty produkcji powodują duże spadki cen, co 1le wpaywa na zysk. Tak wi¦c, w przypadku rynków z jednorodnymi 
towarami, manipulacje cenowe s¡ lepsze od manipulacji ilościowych. 
 
 
7 otwarte  

 
Zasady gry w życie  
Bakteria nieposiadająca żadnego sąsiada lub posiadająca tylko 
jednego żywego umiera z osamotnienia. 
Żywa bakteria posiadająca dwu lub trzech żywych sąsiadów 
jest szczęśliwa i żyje nadal. 
Martwa bakteria posiadająca dokładnie trzech żywych 
sąsiadów ożywa. 
Żywa bakteria mająca czterech lub więcej żywych sąsiadów 
umiera z "przeludnienia". 
 
 
8 otwarte  

 
 

 
 
10 otwarte  

 
10.RZUT UKOŚNY- model. Rzut jest prostym przykładem zastosowania prawa dynamiki Newtona F=ma  dla 
zadanej stałej siły ciężkości F=mg. Dla urozmaicenia uwzględniamy tarcie powietrza w postaci dodatkowej 
siły, liniowej względem prędkości v, stąd F=mg-b(v-w), gdzie  w jest prędkością wiatru. Stały 
współczynnik  b pozwala na ścisłe (analityczne) rozwiązanie równania ruchu. To usprawiedliwia 
zastosowane uproszczenie, mimo iż w rzeczywistości tarcie jest raczej proporcjonalne np. do kwadratu 
prędkości. Tutaj  v jest prędkością ciała, jednak tarcie zależy od prędkości ciała względem powietrza - 
stąd  v zastąpiono wyrazem (v-w). Zatem równanie ruchu ma postać: 
 
b·w - b·x' = m·x'', dla kierunku wzdłuż poziomej osi x-ów, 
 
m·g - b·y' = m·y'', dla kierunku wzdłuż pionowej osi y-ów. 


