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1 Wstep

Dany raport zostal przygotowany w celu przedstawienia podstawowych zalozen
oraz krokéw zastosowanych w projekcie pt.ewolucja". Projekt zostal napisany
przy uzyciu jezyka Python z zastosowaniem biblioteki graficznej pygame, ktora
umozliwita rysowanie prostych elementéw 2D.

2 Informacje ogblne

2.1 Czego dotyczy projekt ewolucja"

Projekt ewolucja jest jest pewnego rodzaju modelem, w ktérym mozna ogla-
da¢ przebieg egzystencji gatunku przy konkretnych zazozeniach. Dla potrzeb
projektu stworzone zostazo srodowisko ograniczone periodycznymi warunkami
brzegowymi: pustynia, a wewnatrz niej dzungla. W $rodku §rodowiska znaj-
duja sie zwierzeta, ktore poruszaja sie, jedza oraz sie rozmnazaja. Po upzywie
okreslonegej jednostki czasu mozna obserwowaé ewolucje gatunku w innych kie-
runkach.




2.2 Przebieg ewolucyjny:

e Rozpatrujemy losowa populacje gatunku
e Kazdy posiada jedna, niezmienna strategie (kod genetyczny)

e Osobnik posiada energie nadana mu na poczatku, w utracie ktoérej moze
zginaé (energia moze by¢ regenerowana poprzez zjedzenie pokarmu)

e Kazdy osobnik po uzyskaniu odpowiedniej ilosci energii rodzi potomstwo
(oddajac przy tym czes$¢ swojej energii)

e Potomstwo dziedziczy kod genetyczny rodzica.

2.3 Kod genetyczny

Kazde zwierze ma swoj kod genetyczny, ktoéry pokzauje wage kazdego z
kierunku- cztery gléwne kierunki oraz cztery posrednie. Warto$¢ genu ozna-
cza jak duze jest prawdopobieristwo obrotu w danym kierunku.



2.4 Wnhnioski

Jak wida¢ na ponizszych wykresach, dla symetrycznego pudla symulacyjnego
uktad ewolutowat w kierunku podzialu na dwa gatunki: jeden poruszajacy sie
na malej powierzchni ( prawdopodobnie w okolicy oazy) i drugi, ktory pokrywat
duzo wieksze przetrzenie (zwierzak urodzil sie poza oaza wec musi wedrowaé w
poszukiwaniu jedzenia).

Taka sytuacja jednak nie powtarza sie dla niesymetrycznych pudel symulacyj-
nych: w takich przypadkach wyodrebniatl sie tylko jeden gatunek.
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3 Ostateczny wyglad programu i podsumowanie

Ostatecznie program wyglada nastepujaco:

Niebieskie kropki symbolizuja gatunek, a czerwone kwadraty pokarm.
Podsumowujac:

e Pomimo periodycznych warunkéw brzegowych ksztalt pudta ma znaczenie
na wyniki symulacji.

e Nawet przy symetrycznym pudle zdarzazy sie symulacje w ktérych prze-
zywa tylko jeden gatunek.

o Wielko$¢ oazy wplywa na liczebnosé poszegédlnych gatunkow.



