1 Bramka przesylajgca jeden z dwoch sygnaléow

ChMux przesyla sygnal z pierwszego lub drugiego wejscia Ch w zaleznosci od tego, czy
na swoim pierwszym wejéciu ma warto$¢ -1 czy 1. Nalezy wobec tego polaczyé go z Thr
(koniecznie przez pierwsze wejscie), ktérego sygnal wyjsciowy pozwoli zarzadzaé przeplywem
sygnaléow w bramce.

1.1 Dzialanie bramki

Pierwszym krokiem bedzie zapoznanie si¢ z dzialaniem bramki stworzonej z ChMux, Ch i
Thr. Przetestuj dzialanie bramki za pomocg prébnikow: sprawdz co bedzie na wyjsciu ChMux
w zaleznosci od tego co bedzie na wyjsciu Thr. Wykorzystaj ponizszy genotyp:

X[*][Sin][Ch, -2:1, -1:1][*][Thr, t:0, lo:-1, hi:1,-1:1][ChMux, -1:1,-3:1]

1.2 Sterowanie za pomoca bramki

Teraz postaramy sie wykorzysta¢ bramke do sterowania chodzeniem. Skorzystaj z ponizszego
genotypu:

X[*][N][Sin,f0:0.1,-1:0.2] [N ,-1:1,-3:-0.5] (X, X[ RRILX WX ||, -2 : —0.5,p : 1](IX,1X,,), X)

Wykorzystaj bramke z poprzedniego éwiczenia, zeby w zaleznosci od tego co bedzie na
wyjsciu neuronu progujacego stworek poruszatl sie lub nie. W tym celu zastap obecny "naped”:
[*][N][Sin,f0:0.1,-1:0.2] ukladem bramki z poprzedniego éwiczenia. Zmodyfikuj odpowiednio
neuron [N -1:1,-3:-0.5], tak zeby otrzymywal sygnal tylko z ChMux. Przetestuj dzialanie sieci
korzystaja¢ z prébnika.

1.3 Sterowanie za pomoca bramki i Swiatta

Celem kolejnego éwiczenia jest taka modyfikacja sieci, zeby stworek poruszal sie pod wptywem
swiatta. Co trzeba doda¢ do genotypu aby osiagnac ten cel? Dodaj emiter Swiatlta i przetestuj
dziatanie sieci.

2 Komunikacja

2.1 Dzialanie receptora SeeLight

Przeanalizuj funkcje go() neuronu SeeLight. Definicja tego neuronu znajduje sie w /Fram-
sticks40rcX /data/scripts. Do analizy dzialania tego neuronu przydatna moze by¢ dokumen-
tacja. W GUI wybierz z Menu Help— >FramScript: reference. Aby odszukaé opis funkcji
wykorzystanej w go() wybierz z menu po lewej stronie NeuroSignals.

2.2 Selektywna reakcja na $wiatto

Nadawany i odbierany rodzaj $§wiatla mozna réznicowaé za pomoca parametru flavor. Zmo-
dyfikuj genotyp z ¢wiczenia 3 z poprzedniej czesci, tak aby poruszal sie tylko na wybrany
rodzaj Swiatla.



3 Pamieé

3.1 Prosta komoérka pamieci

W tym ¢éwiczeniu celem jest napisanie neuronu ktéry bedzie pelnit role prostej komérki pamie-
ci. Pierwsze z wej$¢ bedzie wartoscia do zapamietania. Drugie z wej$¢ wejsciem sterujacym.
Jedli sygnal na wejéciu sterujacym bedzie wigkszy niz 0.1 neuron powinien zapamietaé¢ war-
tos¢ na pierwszym wejsciu i przekazaé¢ ja na wyjscie. Jesli sygnal na wejéciu sterujacym jest
mniejszy badz réwny 0.1 neuron powinien przekazywaé zapamietana wartosé niezaleznie od
1 wejécia. Aby dowiedzie¢ sie jak odczytaé wartosé sygnalu z poszczegdlnych wejéé wybierz
w dokumentacji zaktadke Neuro.

3.2 Sterowanie zapamietanym sygnatem

Stworzona komérke pamieci mozna wykorzystaé¢ zeby stworek z poprzednich éwiczen nie
zatrzymywal sie kiedy przestanie pada¢ na niego swiatto.
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