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e Inga hjalpmedel tillatna.
e Borja varje uppgift pa ett nytt blad.
e Skriv ditt namn och uppgiftens nummer langst upp till héger pa varje blad.
e Skriv endast pa den ena av bladets sidor.
e Svaren ska lamnas in i nummerordning.
e Glom inte att ringa in de uppgifter du lamnar in svar pa.
e Besvara varje fraga sa tydligt och strukturerat som mojligt.
Lycka till!

UPPGIFT 1 (4 + 4 poang)
a) Forklara vad ett emergent system &r och vilka egenskaper som finns i ett sadant.
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 (5 poéng)
I samband med dynamiska system sa anvands foljande begrepp:

stabil attraktor

instabil attraktor

mystisk attraktor (strange attractor)
attraktionsbasséng (basin of attraction)
bifurkation (bifurcation)

Beskriv kortfattat vad varje begrepp betyder och relatera dem till varandra.

UPPGIFT 3 (3 x 1 poéng)

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



UPPGIFT4(6+4+6+ 2+ 2 poang)

Du har precis fatt jobb hos ett nystartat foretag, FX”R”US, foretaget har i sin tur nyligen
fatt kontrakt pa att producera delar av animationerna i Hitta Nemo IV. | den nya filmen
kommer clownfisken Nemo att bland annat raka ut for ett stim efterhangsna soldatfiskar
som fatt i uppdrag att skydda Nemo. Foretaget har lite daliga kunskaper kring hur man
kan simulera stimbeteenden, men har hort talats om Huth och Wissel’s modell for
stimbeteenden och Craig Reynolds’ arbete med Boids. Som tur ar har du under din
utbildning gatt kursen Emergenta system dar dessa modeller behandlats.

I Huth och Wissel’s modell finns bland annat fyra olika beteenden for en individ;
repulsion, attraktion, parallell orientering och sékning.
a) Forklara vad de olika beteendena gor och hur de kan implementeras tillsammans
utan att motverka varandra.

Positiv feedback, negativ feedback, multipla interaktioner och forstarkning av
slumpmassiga variationer dr ingredienser i ett sjdlvorganiserande system.
b) Forklara i termer av dessa ingredienser hur de simulerade soldatfiskarna, som var
och en anvéander Huth och Wissel’s ovanstaende beteenden, tillsammans kan
sjalvorganisera till ett stim.

Till att borja med far man soldatfiskarna att stimma men de simmar in i allt och alla,
inklusive stackars Nemo. Detta ses som kul till att borja med men snart inser man att man
vill kunna kontrollera deras "krasch”-beteende. | Craig Reynolds arbete presenteras tva
forslag till hur man ska undvika hinder; steer-to-avoid och force fields.
¢) Beskriv hur de tva metoderna fungerar, motivera sedan vilken metod du skulle
anvénda for att soldatfiskarna ska undvika att simma in i allt och alla.

Ovanstaende ar ett exempel pa agentbaserad modellering. En annan typ av modellering
kallas ekvationsbaserad modellering.
d) Beskriv kortfattat ekvationsbaserad modellering.
e) Jamfor de tva typerna av modellering med varandra med avseende pa komplexitet
och typ av resultat.

UPPGIFT 5 (3 + 2 + 5 poang)
a) Forklara hur de tre delarna, arv, variation och selektion definierar/fungerar i en
evolutiondr process.
b) Forklara skillnaden mellan genotyp och fenotyp. Relatera &ven dessa till den
evolutiondra processen.
c) Ge en enkel genetisk algoritm. Beskriv de ingaende stegen.

UPPGIFT 6 (4 poéng)

Ge en kortfattad beskrivning av metoden The Particle Swarm som Russel C. Eberhart och
hans kollegor utvecklat, samt motivera varfor den kan anvéndas for att studera manskligt
socialt beteende.



UPPGIFT 7 (2 + 2 + 1 poang)
Under kursen har vi studerat celluléra automater.
a) Forklara kortfattat vad celluldra automater ar.
b) Nedan finns en regeltabell fér en endimensionell celluldr automat. Redogor for
utvecklingen av den resulterande celluléra automaten i 20 tidssteg med féljande
startkonfiguration; cp=1,¢1 =0,co=1,¢c3=0,¢4=0,c5=1,¢c=0,c7=0,Cg =
0, cg =1, c19=0, cqq = 0 (startkonfigurationen finns aven representerad nedan).
Anvéand wrap-around, dvs vénstra granne till ¢y &r ¢, och hogra granne till ¢qq &r

Co-

c) Under 1980-talet beskrev Stephen Wolfram fyra olika klasser av beteenden hos
cellulara automater. Till vilken av klasserna hor den i uppgift b beskrivna
cellulara automaten med den givna startkonfigurationen?

Cio1() | c() | c+a() |ci(t+1)

0 0 0 0

0 0 1 1

0 1 0 0

0 1 1 1

1 0 0 1

1 0 1 0

1 1 0 1

1 1 1 0
Colto) | Calto) | Calto) | ca(to) | Calto) | Cs(to) | Calto) | C7(to) | Calto) | Colto) | C1o(to) | C11(to)
=1 =0 =1 =0 =0 = = = = = = =

UPPGIFT 8 (2 + 1 + 2 poang)
Prisoner’s Dilemma &r ett exempel pa ett spelteoretiskt dilemma.

a) Beskriv spelet Prisoners’ Dilemma.

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

| det enklaste fallet i Prisoner’s Dilemma, nar man endast méter sin motstandare en gang,
ar det mest rationellt att inte samarbeta.
c) Beskriv kort en mojlig utdékning av Prisoner’s Dilemma dar samarbete blir
fordelaktigt, samt under vilka forutsattningar det ar fordelaktigt att samarbeta.




