[bookmark: создание]Практическая работа № 13
Тема: моделирование случайных блужданий.
Цель работы:  средствами программирования построить модель случайных блужданий.
Студен должен:
знать:
· основные этапы стохастического моделирования объектов;
уметь:
· создавать регрессионные модели.

[bookmark: _GoBack]Теоретическое обоснование
Рассмотрим задачи о случайных блужданиях, которые часто возникают при исследовании различных процессов в физике, биологии, химии, экономике и многих других науках. Подобные задачи можно решать с помощью метода статистических испытаний.
Наиболее простой является одномерная задача по движению пьяного пешехода, который начинает движение от фонарного столба, расположенного в точке х = 0. Все шаги, совершаемые пешеходом, имеют одинаковую длину l. Направление каждого шага пешехода не зависит от направления предыдущего. Пешеход делает шаг вправо с вероятностью р и шаг влево с вероятностью q = 1- р. В данной задаче необходимо определить вероятность того, что после М шагов пешеход окажется на расстоянии х от фонарного столба, или среднее смещение пешехода от начальной точки после М шагов.
Исследование задачи одномерного случайного блуждания можно провести аналитически, воспользовавшись теорией вероятности. Полученные при этом результаты могут быть использованы в процессе отладки имитационной модели и проверки ее правильности. Среднее смещение  и дисперсию  можно рассчитать с помощью следующих аналитических выражений:



Более сложным является блуждание в многомерном пространстве. Например, при двумерном случайном блуждании на прямоугольной решетке на каждом шаге по времени осуществляется движение случайным образом равновероятно в одном из четырех возможных направлений: на север, юг, восток или запад. Движение начинается из начальной точки Н, обычно совпадающей с началом координат (х = 0; у = 0), и заканчивается через М шагов в точке К. В данном случае часто требуется определить удаление точки К, полученной после М шагов, от начала координат.
Отметим, что решетки могут иметь и другую форму. Например, встречаются задачи случайного блуждания на треугольной решетке. При таком блуждании на каждом шаге движение осуществляется равновероятно в одном из шести возможных направлений.
Команды исполнителя Робот
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Имея команды для исполнителя Робот и функцию генерирующее равномерное распределенное случайное число RANDOM (x) получаем двумерное случайное блуждание рис 13.1
Двумерное случайное блуждание исполнителя Робот
uses Robot;
var i,r: integer;
begin
  StandardField;
  for i:=1 to 1000 do
  begin
    r:=Random(4); Paint;
    case r of
      0: if FreeFromUp then Up;
      1: if FreeFromDown then Down;
      2: if FreeFromLeft then Left;
      3: if FreeFromRight then Right;
    end;
  end;
end.
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Рисунок 13.1 Двумерное случайное блуждание
Ход работы
1. Изучить теоретическое обоснование.
2. Представить результаты практических заданий преподавателю.
3. Оформить отчет.
4. Ответить на контрольные вопросы.

Практические задания

1. Одномерное случайное блуждание. Составьте модель определения расстояния, на которое удалится робот за M=20 шагов. Зарисовать модель.
2. Одномерное случайное блуждание. Составьте модель определения числа шагов за которое робот доберется до стены справа или слева. Зарисовать модель.
3. Одномерное случайное блуждание. Составьте модель определения числа шагов за которое робот доберется до стены и справа и слева. Зарисовать модель.
4. Двумерное случайное блуждание. Составьте модель определения расстояния, на которое удалится робот д за M=10 шагов. Зарисовать модель.
5. Двумерное случайное блуждание. Составьте модель определения числа шагов за которое робот доберется до любой стены. Зарисовать модель.
6. Двумерное случайное блуждание. Составьте модель определения числа шагов за которое робот доберется до двух стен. Зарисовать модель.
7. Двумерное случайное блуждание. Определить число шагов за которое робот доберется до всех клеток в поле.

Содержание отчета
1. Название и цели работы.
2. Анализ результатов моделирования (программа и рисунки моделей).
3. Вывод.

Контрольные вопросы
1. Что такое одномерное случайное блуждание?
2. Что такое двумерное случайное блуждание?
3. По каким законам описывается случайное блуждание?
4. Каким образом осуществляется моделирование простого случайного блуждания с поглощающими экранами?
5. Каким образом осуществляется моделирование персистентного случайного блуждания?
6. Приведите примеры случайного блуждания.
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