Proyecto para ETS especial

En la asignatura “Computing Selected Topics: Complex Systems or
Cellular Automata” impartida por el Dr. Genaro Juarez Martinez.

Entregar la implementacion del programa "La hormiga de Langton".
Programar la funcién original y una variante con 4 tipos de hormigas. El
programa debera tener una ventana para mostrar la densidad del numero
de hormigas que estan vivas y de qué tipo, todas en el mismo diagrama de
densidades. Mostrar también en cada iteracion la media y la varianza.
Mostrar la entropia de Shannon. Mostrar la densidad de cada uno de los
estados. El espacio de evoluciones debe ser dinamico (scroll),
manipulando un espacio de evoluciones de 100x100 células hasta un
maximo de 10,000x10,000 células. Debe existir un panel de colores para
etiquetar cada hormiga. El sistema debe permitir salvar y cargar
configuraciones desde archivos de texto. Ademas debe distinguir por color
cada uno de los tipos de las hormigas.

Para el caso de la version de 4 hormigas, una debe ser hormiga reina y
complementariamente debe existir un porcentaje de hormigas soldado,
obreras y reproductoras. En el estudio a realizar, se debe establecer
variablemente en el sistema la densidad inicial de cada hormiga, todos
estos parametros deben cambiarse en tiempo de ejecucion desde un
panel. En el analisis determinar cuales son las mejores condiciones
iniciales (valores) para generar un sistema estable. Las condiciones de
vida, supervivencia y muertes seran determinadas por el usuario para
alcanzar las mejore condiciones de existencia para la colonia.

El reporte debe ser escrito en latex, con tabla de contenido, introduccion,
planteamiento del problema, desarrollo (varias pantallas del sistema en
ejecucion), tres casos de estudio (tres corridas diferentes mostrando cada
una de los sistemas estables encontrados), analisis extenso y explicado
detalladamente, conclusiones y bibliografia. Anexar en la nube un video del
programa en ejecucion.

Especificamente se describen las siguientes caracteristicas mencionadas.



1. Manejar 4 tipos de hormigas con una densidad inicial aleatoria
propuesta de: reinas (1%), trabajadoras (55%), reproductoras (9%),
soldado (35%). Diferenciar color por hormiga.

2. Aplicar la regla de Langton para la movilidad de las hormigas sin
etiquetar las celdas, es decir, se deberan de manejar las etiquetas en
segundo plano y no se deberan de mostrar. El software debera tener la
opcion de mostrar las celdas visitadas o no.

3. Realizar la distribucién de las hormigas tomando un 50% del espacio,
para que estén distribuidas. También se pueden considerar condiciones
iniciales particular, definidas por el usuario.

4. Condicién de nacimiento: relacion de una hormiga reproductora con una
hormiga reina a 180 grados con respecto a ellas mismas.

5. Condicion de supervivencia y decesos: 80 iteraciones seran el periodo
de vida.

6. Encuentro de hormigas reinas: 50% de probabilidad para vivir o
desaparecer si ambas tiene casi la misma edad. Pero si una de las
hormigas reinas tiene una edad mas avanzada (>60), entonces su
probabilidad de seguir baja al 20%.

7. Condicion en caso de una celda este ocupada. Si una celda esta
ocupada y otra hormiga cumple su condicidn para acceder a esa celda
entonces disparar un random hacia las otras tres direcciones para que
la hormiga gire a esa nueva posicion, pero si la celda también esta
ocupada entonces hacerla esperar un paso.

8. Los valores iniciales son propuestos para que cada uno de ustedes
determine los valores ideales para estabilizar el sistema y se mantenga
asi durante varias decenas de decenas de generaciones.

9. Desplegar graficas de densidad, logaritmo, media, varianza y entropia.

10.En el reporte ilustrar los tres escenarios posibles:

(a) decesos por aislamiento,
(b) decesos por sobre poblacién, y
(c) el sistema estable.

11.En el reporte debe de estar también el codigo de la implementacion.

12.Hacer un video del programa trabajando y subirlo a la nube para que
pueda reproducirse.

Enviar el proyecto (PDF y codigo fuente) al correo electronico
studentsresponsables@gmail.com a mas tardar el dia 28 de agosto a las
12:00pm. No compartir por la nube por favor y no envien ejecutables al
correo electronico, unicamente el cédigo fuente y el reporte en PDF escrito



en latex. Preparar un video para ilustrar claramente todas las funciones del
programa, ese video si se puede compartir desde la nube, pero una vez
pasado el dia y la hora no se evaluaran archivos cotejados con su fecha de
registro, por lo que todos los que vengan extemporaneos no seran
considerados.
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