Nuovi Camaleonti : spiegazione GUI intermedia
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1) Inserimento numero iniziale camaleonti per la specie considerata. Ogni specie può avere un numero di partenza diverso
2) CHANGE COLOR :
Chiamiamo A il colore del camaleonte che urta e B il colore del camaleonte che viene urtato. 
Se A = B allora non succederà nulla; se A è diverso da B allora i camaleonti cambieranno il loro colore in C.
La dinamica del cambiamento viene sempre determinata da A, cioè dal colore del camaleonte che si sta muovendo al momento, andando a collidere con un altro. Quindi  la lista dei possibili colori per il cambiamento sarà quella relativa ad A.

I colori A e B verranno esclusi per la scelta di C a meno che non venga specificato diversamente attraverso i check button  “include my color” e “include hit color”(vedi 3),. 
I possibili comportamenti sono :

a. only to the rarest : in questo caso i due camaleonti muteranno nel colore meno frequente tra tutti quelli possibili (la lista qui è disabilitata). Usare i check button per inserire i colori A e B (“include my color” e “include hit color” rispettivamente)
b. only to the commonest : l’opposto del punto precedente; i camaleonti muteranno nel colore più frequente tra tutti quelli possibili (la lista qui è disabilitata). Usare i check button per inserire i colori A e B (“include my color” e “include hit color” rispettivamente)
c. customize behaviour : vedi punti 3 e 4

3) CUSTOMIZE BEHAVIOUR : COLORS
Qui è possibile modificare a piacere il comportamento del camaleonte. E’ possibile selezionare manualmente la lista dei colori possibili per la mutazione e aggiungere i colori A e B tramite check box. L’opzione “include hit color if in list” fa in modo che il colore B venga incluso tra quelli papabili per la scelta di C se e solo se questo è inserito nella lista di fianco.

3) CUSTOMIZE BEHAVIOUR : PROBABILITY

Oltre ai colori è possibile scegliere la probabilità associata alla mutazione. Il colore C viene scelto tra tutti quelli selezionati nella lista (inclusi A e B se abilitati tramite check button); i possibili criteri di scelta sono :

a. equal probability  : fa in modo che tutti i colori possano essere scelti con la stessa probabilità. 

b. prefer the commoner : la probabilità in base al RANK di ogni colore. Questo RANK viene determinato dal numero dei camaleonti di ogni colore; il colore più frequente avrà RANK = 1 e così via

c. prefer the rarer : come al punto b ma in questo caso il RANK viene calcolato al contrario; il colore meno frequente avrà RANK = 1 e così via.

Per i punti b e c la probabilità rispetto al RANK viene calcolata con la formula 
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dove j è il RANK del colore in questione e M il numero totale dei colori.
5) THE BRAIN

In questo riquadro è possibile scegliere se il colore è o meno intelligente. Selezionando “random moving” il camaleonte si muoverà in modo del tutto casuale nello scenario; l’opzione “chaser” crea una razza di cacciatori che andranno all’inseguimento di qualsiasi camaleonte con colore diverso dal proprio. Selezionando “runner” la specie sarà di tipo conservativo e cercherà di evitare il contatto con camaleonti diversi.
Selezionando CHASER o RUNNER dalla lista, il relativo cervello di DEFAULT verrà caricato e il suo percorso visualizzato sopra il pulsante BROWSE.

Il pulsante BROWSE permette di scegliere un cervello alternativo a quello di default (.cbr per CHASER o .rbr per RUNNER). (Al momento sono disponibili solo i cervelli di default, non ho tempo di farne altri)
ESEMPI :

UNA RAZZA PERSISTENTE

· MONDO 30x20

· 3 RAZZE : RED, GREEN e BLUE

a. RED :  movimento RANDOM ma cambia solo in RED

b. GREEN : movimento RANDOM cambia in RED e BLUE con stessa probabilità

c. BLUE : movimento RANDOM cambia in RED e GREEN con stessa probabilità

Risultati :

La specie RED prende subito il sopravvento e arriva alla convergenza dopo 270 cicli (circa)
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IL SUPER CACCIATORE
· MONDO 30x20

· 3 RAZZE : RED, GREEN e BLUE

a. RED :  CACCIATORE  e cambia solo in RED

b. GREEN : movimento RANDOM cambia in RED e BLUE con stessa probabilità

c. BLUE : movimento RANDOM cambia in RED e GREEN con stessa probabilità

Risultati :

La specie RED prende subito il sopravvento e arriva alla convergenza dopo 118 cicli. Come era da aspettarsi il tempo di convergenza è notevolmente inferiore rispetto al caso precedente.
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RUNNER VS CHASER

· MONDO 30x20

· 3 RAZZE : RED, GREEN e BLUE

a. RED :  CACCIATORE  e cambia in GREEN e BLUE con stessa probabilità

b. GREEN : FUGGITIVO e cambia in RED e BLUE con stessa probabilità

c. BLUE : movimento RANDOM cambia in RED e GREEN con stessa probabilità
Risultati : il FUGGITIVO prende il sopravvento sin da subito anche se non riesce a convergere entro i 1000 cicli previsti
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RUNNER VS SUPERCACCIATORE

· MONDO 30x20

· 3 RAZZE : RED, GREEN e BLUE

d. RED :  CACCIATORE  e cambia solo in RED
e. GREEN : FUGGITIVO e cambia in RED e BLUE con stessa probabilità

f. BLUE : movimento RANDOM cambia in RED e GREEN con stessa probabilità

Risultati : il SUPERCACCIATORE prende il sopravvento e raggiunge la convergenza dopo 750 cicli.
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