OTTOBRE 2023

Noi siamo macchine da sopravvivenza - robot semoventi programmati ciecamente per preservare
quelle molecole egoiste note sotto il nome di geni

Richard Dawkins, The Selfish Gene, 1976

Nella celebre xilografia di M.C. Escher (1963) le formiche percorrono ossessivamente e
infinitamente lo stesso percorso. E' la condanna contenuta nel loro DNA

MESE Settim L \Y | M G \Y
OTTOBRE 39 25 26 27 28 29 30 1
Inizio ora solare (29) 40 2 3 4 5 6 7 8 1

41 9 10 11 12 13 14 15
42 16 17 18 19 20 21 22
43 23 24 25 26 27 28 29
4 30 31 1 2 3 4 5

note




Life Game

Il Life Game e il primo esempio di simulazione di una proprieta emergente.

Fu sviluppato dal matematico inglese John Conway alla fine degli anni "60 del
secolo scorso e assunse notorieta soprattutto in seguito a un articolo di Martin
Gardner pubblicato nella rubrica dei giochi matematici nel numero di ottobre 1970
di Scientific American

Nei primi tempi il gioco (che in verita non & un “gioco” ma un modello di appli-
cazione di semplici regole) si svolgeva manualmente su una scacchiera, ma grazie
allo sviluppo della velocita degli elaboratori e stato possibile allungarne
illimitatamente la durata.

Il meccanismo & semplicissimo: c’é una piano virtualmente infinito e suddiviso in
celle in cui vengono posizionate delle pedine ognuna delle quali rappresentano un
individuo. Fissata una configurazione iniziale le regole di sviluppo della comunita
sono le seguenti: (1) un individuo che non ha almeno due individui adiacenti
muore a causa dell’isolamento; (2) un individuo con piu di tre individui adiacenti
muore a causa della sovrappopolazione; (3) in una cella vuota che ha esattamente
tre individui adiacenti nasce un muovo individuo (quindi bisogna essere
esattamente in tre per far nascere un nuovo individuo); (4) qualsiasi individuo con
due o tre individui adiacenti sopravvive fino alla generazione successiva.

La configurazione di ogni generazione dopo la prima (e possono essere infinite)
non & prevedibile a partire dalla configurazione iniziale, cosi come non &
prevedibile il numero di individui che faranno parte della generazione. L'unico
modo per conoscere una data generazione e quello di applicare le semplici regole
precedenti fino a ottenerla.

A meno che una configurazione non diventi stabile (ovvero riproduca se stessa di
generazione in generazione) non & neppure possibile sapere se il numero di
individui continuera a crescere (eventualmente per sempre) o restera finito.

E' poi ovvio che differenze anche lievissime nella configurazione iniziale conducono
a sviluppi estremamente diversi (e a priori imprevedibili). Per questo motivo il Life

Game viene considerato una realizzazione di gquella branca della matematica nota
come Teoria del Caos.

Melle pagine successive viene mostrato uno storico esempio di configurazione
iniziale e delle sue successive evoluzioni.

Chi fosse interessato puo trovare in Internet molti programmi che consentono di
apprezzare passo a passo le evoluzioni di una configurazione iniziale generata
dall'utente (operativi su computer e smartphone).
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