A zatem,
IFR =1 —4,4/120 ~ 93,33%.

W niniejszym artykule przyjelismy kilka zatozen utatwiajacych zrozumienie
badanego procesu i utatwiajacych same obliczenia, np. popyt nie zawsze

moze by¢ modelowany rozkladem normalnym. W przypadku towaréw, ktore
sprzedaja sie rzadko i w nieregularny sposéb, konieczne jest uzycie rozktadéw
dyskretnych, np. rozkltadu Poissona lub ujemnego dwumianowego. To wiaze

sie nie tylko z zamiang rozktadu w obliczeniach, ale takze ze zmiana sposobu,
w jaki podchodzimy do problemu, np. przy rozktadach dyskretnych nie mozemy
oczekiwaé, ze istnieje moment, w ktérym ilos¢ towaru w magazynie wynosi
dokltadnie R. Najczestsza konsekwencja takiego zalozenia jest zbyt pézne
zamawianie wzgledem modelu i nieosiaganie zadanych pozioméw obstugi klienta.

W zespole Data Science naszym gtéwnym zadaniem jest modyfikowanie
bazowych modeli poprzez ulepszanie i rozwijanie pozadanych funkcjonalnosci.
Dla modelu optymalnego zamawiania sa to m.in. uwzglednienie zmiennosci czasu
dostawy, modelowanie opéznien w centralnych magazynach, rozpatrywanie
wielu réznych dostawcéw, agregacja oraz redystrybucja zaméwien i wiele
innych. Klueczem jest wymyslenie (lub znalezienie w literaturze) takiego modelu,
ktory balansuje teoretyczne wyrafinowanie z praktycznymi mozliwo$ciami
implementacyjnymi i dostepnymi danymi. Czasami warto wybra¢ mniej
dokladny model, ktory pozwala na prostsze i szybsze obliczenia. Warto
uswiadomié sobie tutaj rozmiar danych, z ktérymi mamy do czynienia — sa to
dziesiatki milionéw zaleznych od siebie czeéci z kilkuletnia historia.

Ztodziej strategii
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Jedna z rzeczy, ktore trudno wythumaczy¢ niematematykom, to dowody
niekonstruktywne. W takim dowodzie autorzy dochodza do wniosku, iz pewien
obiekt matematyczny istnieje, czesto wiedzac o nim bardzo malto. Dzieje si¢ tak
dlatego, ze stwierdzamy istnienie takiego obiektu, nie prébujac go skonstruowad,
tylko powolujac sie na inne fakty. Jednym z najprostszych przykladéw jest
dowdd przez ,kradziez strategii”, ktéry pokaze¢ na przykladzie prostej gry.

Gra ta beda dzielniki, w ktore gra sie nastepujaco: na poczatku na tablicy mamy
wypisane pewne liczby. Dwaj gracze na przemian wykonuja ruchy. Ruch polega
na wybraniu nieskreslonej liczby z tablicy i skresleniu jej wraz ze wszystkimi
jej dzielnikami. Ten, kto nie moze sie ruszy¢, przegrywa. Jak widaé, gra jest
bez elementéw losowych i rozstrzyga sie w czasie skonczonym. Dzigki temu
wiemy, ze ktorys z graczy ma strategie wygrywajaca. Teraz czas na wilasciwe
pytanie: rozwazmy gre w dzielniki na zbiorze liczb od 1 do 100. Ktéry z graczy
ma wowczas strategie wygrywajaca?

Jak nalezy w te gre graé, zeby wygraé¢? Nie wiemy. .. i nie musimy wiedzie¢!
Przy pytaniu o wygrana interesuje nas ,kto” wygra, a nie ,,jak”. I odpowiemy
na to pytanie dzieki nastepujacemu spostrzezeniu: liczba 1 pelni w tej grze
osobliwg role — na pewno zostanie skreslona w pierwszym ruchu. Zanim z tego
skorzystamy, rozpatrzmy gre w dzielniki na zbiorze liczb od 2 do 100. Ktéry
gracz wygrywa w drugiej grze?

Zal6zmy wpierw, ze strategic wygrywajaca ma wtedy gracz rozpoczynajacy.
W pierwszym ruchu wybiera liczbe x. W takim razie w pierwszej grze rowniez
wygrywa gracz rozpoczynajacy, w pierwszym ruchu skreslajac x. Potem
wykonuje ruchy jak w grze w dzielniki od 2 do 100, bo to juz ta sama gra,

w koncu jedynki nie mozna wybrac.

Zalézmy teraz, ze gracz drugi ma strategic wygrywajaca w grze ,,od dwdjki”.
Wtedy grajac w gre ,od jedynki”, w pierwszej turze skreslamy 1 i od tego
momentu zachowujemy sie jak gracz drugi w grze ,,od dwojki”.. ., kradnac jego
strategie i tym samym wygrywajac.

Oznacza to, ze w grze ,,od jedynki” gracz rozpoczynajacy moze wygrywac
zawsze. Ale jak? Nie wiemy i tym sposobem, niestety, si¢ nie dowiemy. . .
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