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1 Wst¦p

Dany raport zostaª przygotowany w celu przedstawienia podstawowych zaªo»eñ
oraz kroków zastosowanych w projekcie pt.¦wolucja". Projekt zostaª napisany
przy u»yciu j¦zyka Python z zastosowaniem biblioteki gra�cznej pygame, która
umo»liwiªa rysowanie prostych elementów 2D.

2 Informacje ogólne

2.1 Czego dotyczy projekt ¦wolucja"

Projekt ewolucja jest jest pewnego rodzaju modelem, w którym mo»na ogl¡-
da¢ przebieg egzystencji gatunku przy konkretnych za»o»eniach. Dla potrzeb
projektu stworzone zosta»o ±rodowisko ograniczone periodycznymi warunkami
brzegowymi: pustynia, a wewn¡trz niej d»ungla. W ±rodku ±rodowiska znaj-
duj¡ si¦ zwierz¦ta, które poruszaj¡ si¦, jedz¡ oraz si¦ rozmna»aj¡. Po up»ywie
okre±lonegej jednostki czasu mo»na obserwowa¢ ewolucj¦ gatunku w innych kie-
runkach.
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2.2 Przebieg ewolucyjny:

• Rozpatrujemy losowa populacje gatunku

• Ka»dy posiada jedn¡, niezmienn¡ strategi¦ (kod genetyczny)

• Osobnik posiada energi¦ nadan¡ mu na pocz¡tku, w utracie której mo»e
zgin¡¢ (energia mo»e by¢ regenerowana poprzez zjedzenie pokarmu)

• Ka»dy osobnik po uzyskaniu odpowiedniej ilo±ci energii rodzi potomstwo
(oddaj¡c przy tym cz¦±¢ swojej energii)

• Potomstwo dziedziczy kod genetyczny rodzica.

2.3 Kod genetyczny

Ka»de zwierze ma swój kod genetyczny, który pokzauje wag¦ ka»dego z
kierunku- cztery gªówne kierunki oraz cztery po±rednie. Warto±¢ genu ozna-
cza jak du»e jest prawdopobie«stwo obrotu w danym kierunku.
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2.4 Wnioski

Jak wida¢ na poni»szych wykresach, dla symetrycznego pudªa symulacyjnego
ukªad ewoluªowaª w kierunku podziaªu na dwa gatunki: jeden poruszaj¡cy sie
na maªej powierzchni ( prawdopodobnie w okolicy oazy) i drugi, który pokrywaª
du»o wi¦ksze przetrzenie (zwierzak urodziª sie poza oaza w¦c musi w¦drowa¢ w
poszukiwaniu jedzenia).
Taka sytuacja jednak nie powtarza si¦ dla niesymetrycznych pudeª symulacyj-
nych: w takich przypadkach wyodr¦bniaª si¦ tylko jeden gatunek.
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3 Ostateczny wygl¡d programu i podsumowanie

Ostatecznie program wygl¡da nast¦puj¡co:

Niebieskie kropki symbolizuj¡ gatunek, a czerwone kwadraty pokarm.
Podsumowuj¡c:

• Pomimo periodycznych warunków brzegowych ksztaªt pudªa ma znaczenie
na wyniki symulacji.

• Nawet przy symetrycznym pudle zdarza»y sie symulacje w których prze-
zywa tylko jeden gatunek.

• Wielko±¢ oazy wpªywa na liczebno±¢ poszególnych gatunków.
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