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MODELOWANIE RZECZYWISTOSCI

Celem wykladu jest wprowadzenie podstawowych teorii i technik modelowania
uzywanych w naukach przyrodniczych dla studentow nie majacych glebszego
przygotowania informatyczno-matematycznego. Dzieki latwej dostepnosci coraz
potezniejszych komputeréw modelowanie zjawisk spotecznych i innych ukladow
zlozonych jest juz osiagalne. Aby uzyskac¢ przydatne i wiarygodne wyniki
niezbedne jest zarowno zrozumienie badanych zjawisk jak i znajomos¢ mozliwosci
i ograniczenn technik modelowania. Mam nadzieje, ze po wystuchaniu tego
wykladu studenci beda w stanie komunikowac¢ sie ze specjalistami zajmujacymi
sie modelowaniem. Pozwoli im to w razie potrzeby wspolnym silami opracowac
model badanego zjawiska.

Do zrozumienia wykladu wystarczy znajomos¢ matematyki na poziomie szkoty
sredniej. Wyklady beda zilustrowane programami pokazujacymi wprowadzane
techniki.



Spis tematow wykladu:
1. Wstep: Ogolne uwagi o modelach i o modelowaniu
2. Gra w zycie (“The Game of Life”): Automaty komorkowe

3. Orzel czy reszka? Prawdopodobienistwo zdarzenia: Wiasnosci
prawdopobienistwa i jego znaczenie w modelowaniu

4. Deska Galtona - prawdopodobienstwo a statystyka: Jak z przypadkowych
zdarzen wynikaja, ogolne prawidlowosci

5. Gra w dwadziescia pytan - prawdopodobienstwo i informacja: Elementarne
wprowadzenie pojecia informacji i sposobow jej mierzenia

6. Jak powstaje platek sniegu - ewolucja ukladéw dynamicznych: Opis
ewolucji uktadu "krok po kroku"

7. Motyl Lorenza - chaos deterministyczny: Efekt motyla w obliczeniach i w
przyrodzie

8. 0d Cantora do Mandelbrota. Samopodobienistwo i fraktale: O tym jak prosty
przepis moze by¢ Zrodlem nieskonczonej ztozonosci.

9. Dylemat wieznia - teoria gier: Podstawowe pojecia teorii gier i omoéwienie
niektorych metod poszukiwania najlepszych strategii

10. Mosty Krélewca - teoria grafow: O tym, jak rysunki pomagaja w
rozumowaniu.

11. Algorytmy genetyczne - ewolucja w komputerze: Zastosowania procesow
ewolucji do modelowania

12. Mé6zg jako komputer. Sieci neuronowe: O tym, jak komputer uczy si¢

13. Kto wygra wybory? Modelowanie spoleczenstwa: Analiza przypadkowego
spoleczenstwa



