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Neste artigo, propoe-se uma dinamica evoluciondria para jogos de populacgoes baseada
em algoritmos evoluciondrios, como o algoritmo genético [2]. A populacdo é modelada por
um automato celular, e cada célula representa um individuo, que contém em seu genétipo
informagoes sobre sua estratégia e caracteristicas de movimentagao. Cada individuo in-
terage com seus vizinhos na forma do jogo do Dilema do Prisioneiro [3] e uma parte da
populacao é renovada a cada passo de tempo. O objetivo do trabalho é avaliar a estratégia
e as caracteristicas de movimentagao dos individuos mais aptos da populagao.

Usa-se um automato celular bidimensional de dimensao n x n = N, em que cada
individuo ¢ interage com outros C; individuos dentro de um raio r; de sua vizinhanca (que
é formada por um quadrado de lado 2r; 4+ 1 centralizada no individuo), sendo que ha uma
probabilidade maior de se movimentar para as células mais proximas, de acordo com o
processo usado em [1], dado pela expressdo q; = (r;+1—73)/(rZ+r;—Y ;" k), em que ¢(j)
¢é a probabilidade do individuo 7 se conectar a outro na camada j, sendo que a camada 1 é
similar & vizinhanga de Moore [1]. Em cada interagao, dois individuos jogam o Dilema do
Prisioneiro de acordo com suas estratégias, que é a probabilidade de cooperacao Pg;, que
resulta em uma das duas agoes do jogo: cooperar ou trair. Apds as agoes serem decididas
de acordo com as probabilidades, os individuos recebem a seguinte pontuacao: 4 pontos
cada, caso ambos cooperem, 1 ponto cada, caso ambos traiam, e 5 pontos para o traidor
e 0 pontos para o cooperador em caso de acoes diferentes.

Um passo de tempo na simulagao termina quando todos os individuos fazem suas mo-
vimentacoes e jogos. Ao fim de cada passo de tempo uma porcentagem rp da populacao
¢é renovada usando o processo de morte-nascimento com verificacao da aptidao dos in-
dividuos na morte. Ou seja, sorteia-se rp posigoes e verifica-se qual o individuo menos
apto (com menor pontuac¢ao média nos jogos) na vizinhanca dessa posigao, sendo que o
raio maximo para avaliacao ¢ ry. Esse individuo morre, e dentro dessa mesma regiao dois
individuos sao aleatoriamente escolhidos para gerarem um novo individuo, sendo que ha
uma taxa de mutacdo mr para cada bit do genoétipo. O gendtipo de cada individuo %
consiste de 15 bits para Pgj, 4 bits para r; e 4 bits para C; que sao decodificados para
formarem o fenétipo nas agoes dos jogos e movimentagao.
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Figura 1: Individuos por grupo

Para verificar as caracteristicas dos individuos mais aptos a esse processo, usa-se n =
100 (N = 10000), com o genétipo de cada individuo aleatério como condigao inicial. Além
disso, usa-se mr = 0,1, rp = 0,05 e ry = 4. Para representar os resultados, divide-se a
populacao em dez grupos: o grupo 1 contém individuos com 0 < Pg; < 0,1, o grupo 2,
0,1 < Pg; < 0,2, até o grupo 10 com 0,9 < Pg; < 1. Cada simulagao tem 500 passos
de tempo e a distribuicao final de individuos esté representada na Figura 1. A Figura
la contém a distribuicao de individuos por grupos e pela quantidade de movimentagao
presente em seu fendtipo, e a Figura 1b a distribuicao por grupo e raio.

Note que a maioria dos individuos faz parte do grupo 1, ou seja, traidores, jogam varias
vezes e tem um grande raio de atuacao. Esse resultado mostra que, se a movimentagao
dos individuos for livre e entrar na dinamica evolucionaria, ela vai ajudar a selecionar um
tipo de individuo. Essa escolha é diferente de estudos que fixam a quantidade de jogos
por individuo em jogos populacionais [1]. Como préximos passos do trabalho, espera-se
verificar a influéncia da dindmica de renovagao, mr, rp e ry na evolugao da populagao.
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