
概要

・生物の遺伝をモデルにし、世代を経るごとにある性質をもったデータの存在比が変化するようにしました。

・ゲームでは、プレイヤーの行動のクセに合わせ、ふるまいを変える敵を作ることが出来ると期待します。



モデル

・因子Aと因子Bが存在します、因子Aと因子Bを持つデータは因子Aの特徴を持ちます。（因子Aが優性遺伝）

・各世代のデータは２つの因子を持つ。

・データが持つ特徴によって、生存率（次の世代に因子を受け継がせる能力）が異なりま
す。



数式

・ある世代（i世代目）の各因子の存在比をP�
� 、P�

�とします。
また、各形質の生存率を��  , ��とすると、(i+1)世代目の各因子の存在比を次のようにしました。
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・ただし����は下式で表され、次世代に引き継がれる因子の個数を個体数で割ったものです。
言い換えれば、次世代に因子を引き継がせる割合を表します。

・これをプログラムとして実装しました。



使い方

・①、②で因子Aと因子Bの初期存在比と、生存率を入力。

・③最大で何世代まで計算するか入力。

・④ある因子の存在割合が一定以上になった場合、計算を止め
る。
その時の割合を入力。⑤でどちらの因子で判定するか入力

・必要なデータがそろうと、計算が実行可能になる。



出力ファイル

①：世代数

②：各世代の因子Aの存在割合

③：各世代の因子Bの存在割合



実行例（１）
・左の例での実行結果をグラフにしたものが右で、開始後200世代程度で、存在比が90%を超えています。
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実行例（２）
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・実行例(1)で用いた、存在比と生存率を因子Aと因子Bで交換した結果。ある世代急激に存在比が増加しています。

優性遺伝（因子A）と劣性遺伝（因子B）で挙動が大きく異なります。


