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Niektore z ponizszych zadan sg inspirowane materiatami umieszczonymi na stronach:

e http://robert.nowotniak.com/pl/artificial-intelligence/Game0fLife/
e http://www.fuw.edu.pl/” jarekz/MODELOWANIE/Modelowanie.html

Zadanie 1: Blokowy automat kom()rkowa] to automat w ktorym wykorzystywane jest
sasiedztwa Margolusa] W tym wypadku krata podzielona jest na bloki 2 x 2, ktére
sg w kazdej iteracji przesuwane o jedng komoérke w kazdym kierunku.
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Przyktadem automatow tego typu, w ktorych kazda komorka moze byé w jednym
z dwoch stanéw, sa:

e Tron — jezeli stan wszystkich komoérek w bloku jest taki sam, to stan kazdej
zostaje zanegowany;

e ('ritters — stan kazdej komorki zostaje zanegowany, jezeli w bloku sa doktadnie
dwie zywe komorki.

Wykonaj dwie iteracje gier Tron oraz Critters na kracie 8 x 8.

Zadanie 2: Sekwencja wykalaczkowa (ang. toothpick sequence), to struktura powstata
poprzez dodawanie wykataczek do poczatkowego segmentu (wykataczki), tak aby
byty one prostopadte do siebie.

"https://en.wikipedia.org/wiki/Block_cellular_automaton
ZNorman Margolus (ur. 1955) — fizyk i informatyk zajmujacy si¢ automatami komérkowymi i oblicze-
niami odwracalnymi.
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Jaki automat blokowy wykonuje taks sekwencje?

Zadanie 3: Napisz symulator blokowego automatu komoérkowego. Zaimplementuj
reguty Tron, Critters oraz sekwencje wykataczkowa.

Zadanie 4: Wykorzystaj automat 2D to tworzenia struktur 3D. Napisz automat
ktory bedzie generowat piramide Sierpinskiego.

Zadanie 5: Napisz symulator gry typu Game of Life w kory mozliwe jest okreslenie
jakie sasiedztwo bedzie wykorzystywane przez automat.

Zadanie 6: Napisz program symulujacy przy pomocy automatow komorkowych
dwuwymiarowy model SIR, przy zatozeniach:

e osobnik zarazony jest spotykany w populacji poczatkowe z prawdopodobien-
stwem p;

e osobnik jest zainfekowany przez a jednostek czasu;
e po zakonczeniu infekcji osobnik uzyskuje odporno$é¢ na b jednostek czasu;
e osobnik ulega zarazeniu jezeli w jego otoczeniu znajduje sie co najmniej jedna

jednostka zainfekowana.

Wyprobuj model dla parametréow a € {2,4,8},b € {2,4,8} oraz p € {0.01,0.05,0.10}.
Narysuj przebiegi liczby osobnikéw S, I oraz R w kolejnych krokach.



