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UPPGIFT 1 (4 + 4 poang)

a) Forklara vad ett emergent system &r och vilka egenskaper som finns i ett sdant.
b) Ge ett exempel pa ett emergent system och motivera varfor det kan ses som ett
emergent system utifran det du redogjort for i delfraga a.

UPPGIFT 2 (4 + 2 podng)

En intressant kvalité hos fraktaler &r att de har fraktala dimensioner.
a) Forklara vad fraktal dimension &r och hur man beréknar den.
b) | termer av fraktaler, forklara varfor det kan vara svart att mata langden av en
kustlinje.

UPPGIFT 3 (4 + 2 + 2 + 2 poang)

Lotka-Volterra ekvationerna ar ett exempel pa ett valdigt enkelt dynamiskt producent-
/konsumentsystem. Med hjélp av de ekvationerna kan man modellera hur en population
bytesdjur och en population predatorer (de som ater bytesdjur) forandras i forhallande till
varandra.

a) Redogor for ekvationerna, dvs beskriv vad de modellerar och hur populationerna
beror av varandra (det &r inte nddvandigt att ge de exakta ekvationerna).

b) Lotka-volterra ekvationerna ar ett exempel pa en av huvudteknikerna for att
modellera dynamiska producent-/konsumentsystem. Beskriv kortfattat tekniken,
samt ange vad den kallas.

c) Beskriv kortfattat den andra huvudtekniken for att modellera dynamiska
producent-/konsumentsystem, samt ange vad den kallas.

d) Jamfor de tva huvudteknikerna med varandra med avseende pa komplexitet och
typ av resultat.



UPPGIFT 4 (4 + 2 + 2 poang)

Nér vi studerade myror sag vi att de anvande sig av bade negativ och positiv feedback for
att hitta, underhalla och 6verge myrstigar.
a) Forklara varfor bada typerna av feedback behdvs, samt hur de anvands i samband
med myrstigar.

Positiv och negativ feedback ar tva av ingredienserna i ett sjélvorganiserande system. Tva
andra ingredienser ar multipla interaktioner och forstarkning av slumpmaéssiga
variationer.
b) Forklara hur dessa tva ingredienser fungerar/behovs i ett sjalvorganiserande
system.

Det ar inte sjalvklart att ett biologiskt system anvander sig av sjalvorganisation, flera
alternativ har pavisats.
c) Diskutera kring tva alternativ till sjalvorganisation i samband med myrstigar.

UPPGIFT 5 (3 x 2 poéng)

Ge en kortfattad beskrivning/forklaring av
a) Cellulara automater
b) Lindenmayer system
c) Klassificerarsystem

UPPGIFT 6 (4 + 2 + 4 poang)

a) Forklara skillnaden mellan genotyp och fenotyp. Relatera dven dessa till den
evolutiondra processen.

b) Namn fyra forutsattningar for nar det lampar sig att anvanda genetiska algoritmer
som lésningsmetod?

c) Forklara hur det enligt John Hollands schema teorem kommer sig att genetiska
algoritmer ar sa effektiva.

UPPGIFT 7 (6 poé&ng)

Formulera en agentbaserad modell for hur en grupp orcher ror sig samlat (flockliknande)
genom en terrdng med trad och stenblock fran startpunkten A till slutpunkten B. Varje
orch ska ta hansyn till varandra och andra objekt, bade statiska och andra (?) rorliga
objekt, samt deras slutmal. Ge en kortfattad beskrivning av de beteenden som behovs.
Antag en 2-dimensionell varld.

UPPGIFT 8 (2 + 4 poing)

Prisoner’s Dilemma &r ett exempel pa ett spelteoretiskt dilemma.
a) Forklara varfor Prisoner’s Dilemma ar ett exempel pa ett spelteoretiskt dilemma.

| det enklaste fallet i Prisoner’s Dilemma, nar man endast méoter sin motstandare en gang,
ar det mest rationellt att inte samarbeta.
b) Beskriv kort tva olika mojliga utokningar av Prisoner’s Dilemma dar samarbete
blir férdelaktigt, samt for varje utdkning under vilka forutsattningar det ar
fordelaktigt att samarbeta.



