Katarzyna Zbiec

TEORIA AUTOMATOW KOMORKOWYCH W SYMULACJI
PROCESOW SPOLECZNYCH

Streszczenie

Automaty kmoérkowe znane sg obecnie z wielu zastosowan, najbardziej jako
narzedzie do symulacji proceséw fizycznych i biologicznych. Jednakze bardzo
interesujacym wydaje si¢ ich zastosowanie do symulacji proceséw spotecz-
nych.

Do modelowania procesoéw spotecznych dobrze nadaje sie teoria gier, a zwlasz-
cza jeden z najbardziej znanych jej probleméw - Dylemat Wigznia.

Celem artykutu jest pokazanie, ze teoria gier i teoria automatéw komor-
kowych przenikaja sie wzajemnie. Mozna wiec mowi¢ o interpretacji jednej

teorii w drugiej teorii.

Dylemat Wieznia, ktory doskonale obrazuje wiele zjawisk w realnych sytu-
acjach spotecznych, jest wykorzystywany przez niemal wszystkich badaczy
zagadnienia. Najbardziej uzyteczna wersja gry jest Przestrzenny Dylemat
WiezZnia. Jest to Dylemat WigZnia rozgrywany na przestrzennej siatce. Kazdy
z graczy zajmuje jedng komorke i rozgrywa ze swoimi najblizszymi sgsiadami
(jest ich oémiu) jedna runde gry. Suma wyptat ze wszystkich rozgrywek jest
wyptata kazdego z graczy. Nastepnie kazdy z graczy spoglada na wyptaty
swych sasiadow i zmienia swg strategie na te, ktora data najwyzsza wypta-
te. W wyniku wielokrotnych rozgrywek przezywaja tylko strategie najlepsze,
czyli takie, ktore przynosza swym graczom najwyzsze wyptaty. Tworza sie
konfiguracje podobne do tych obserwowanych na 2-wymiarowych automa-

tach komoérkowych.



W artykule przedstawione zostana wyniki Patricka Grimma, dotyczace ba-
dan nad nierozstrzygalnoscia Przestrzennego Dylematu Wieznia, w ktérych
kluczowa role odgrywaja automaty komorkowe.

Poza tym omowione zostang osiggniecia m.in. Axelroda, Nowaka i Maya,
Lindgrena i Nordahla dotyczace symulacji roznych wersji Dylematu WigZnia
za pomoca automatéw komorkowych.

Na koniec zreferowane beda proby symulacji Dylematu Wieznia za po-

moca najbardziej znanego automatu komérkowego - Gry w Zycie.



