1 Aufgaben

1.1 Aufgabe Jahreskalender (Ein-Personen Projekt, einfach)

Schreiben Sie ein C-Programm, das in dem Feld 

jahr[monat][tag]

jeden Wochentag des Jahres 2005 abspeichert.

Der Anwender kann dann z.B. erfahren was für ein Wochentag z.B. der 27.6.2003 ist.

Testen Sie das Programm.

Aufgabe Stundenplan (Ein-Personen Projekt, einfach)

Schreiben Sie das Programm "Stundenplanverwaltung". Der Anwender soll den Stundenplan eingeben können. Der Stundenplan kann auf dem Bildschirm ausgegeben werden.

Einzelne Stunden des Stundenplans sollen verändert werden können.

Aufgabe Würfelstatistik (Zwei-Personen Projekt)

Mit einem Würfelbecher, in dem sich drei Würfel (W1, W2, W3) befinden, werden 120 Würfe gemacht. Dies muss in einem C-Programm simuliert werden. Ein Statistiker interessiert sich für die Eigenschaften der Augenzahlen (1 bis 6), der Würfe (1 bis 120) , der Würfel (W1, W2, W3 und alle 3 Würfe gemeinsam)

Beispiel: 3 Würfel, 12 Würfe.

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Summe
	Mittelw.

	W1
	4
	2
	1
	6
	6
	3
	1
	5
	4
	2
	3
	2
	39
	3,25

	W2
	2
	2
	1
	6
	1
	2
	2
	1
	5
	1
	5
	5
	33
	2,75

	W3
	5
	2
	3
	6
	5
	3
	4
	2
	6
	5
	1
	6
	48
	4

	Summe
	11
	6
	5
	18
	12
	8
	7
	8
	15
	8
	9
	13
	
	

	Mittelw.
	3,67
	2
	1,67
	6
	4
	2,67
	2,33
	2,67
	5
	2,67
	3
	4,33
	
	


	
	Auge
	1
	2
	3
	4
	5
	6

	W1
	absolut
	2
	3
	2
	2
	1
	2

	
	relativ
	1/6
	1/4
	1/6
	1/6
	1/12
	1/6

	W2
	absolut
	4
	4
	0
	0
	3
	1

	
	relativ
	1/3
	1/3
	0
	0
	1/4
	1/12

	W3
	absolut
	1
	2
	2
	1
	3
	3

	
	relativ
	1/12
	1/6
	1/6
	1/12
	1/4
	1/4


Bemerkung:

Die relative Häufigkeit z.B. für das Vorkommen der 6 wird berechnet durch:

Anzahl der 6-en / Gesamtzahl aller Würfe

a) Speichern Sie die Würfe und Auswertungen (absolute, relative Häufigkeiten, Mittelwerte usw.) in entsprechenden Feldern.

b) Geben Sie die Auswertungen (absolute, relative Häufigkeiten, Mittelwerte usw.) auf dem Bildschirm aus.

c) Ermitteln Sie mittels der Auswertungen, die relative Häufigkeit für das Vorkommen (direkt aufeinanderfolgend) zweier 1-er, 2-er, ..., 6-er;  dreier 1-er, 2-er, ..., 6-er; usw.

d) Ist die Wahrscheinlichkeit eine weitere 6 zu würfeln auch noch 1/6, wenn vorher fünf 6-en gewürfelt wurden ?

e) Wie lang war die maximale Serie von Würfen, in der eine bestimmte Augenzahl (z.B. 6) nicht mehr bei einem Würfel (z.B. Würfel 2) vorkam und bei welchem Wurf begann (und endete) sie ?

f) Wie lang war die maximale Serie von Würfen, in der eine bestimmte Augenzahl (z.B. 6) nicht mehr bei allen Würfen - auf insgesamt alle Würfel bezogen - vorkam und bei welchem Wurf begann (und endete) sie ?

g) Wie oft kam eine bestimmte Augenzahl in insgesamt allen Würfen aller Würfel vor (absolut und relativ). 

h) Wie oft kam eine bestimmte Augenzahl in einem bestimmten Wurf (z.B. dem Wurf 72) - auf alle 3 Würfel bezogen - vor ?

i) Wie oft kamen 3 verschiedene Augenzahlen in einem bestimmten Wurf (z.B. dem Wurf 72) - auf alle 3 Würfel bezogen - vor ?

Erweitern Sie die Anzahl der Würfe von 120 auf 12000, damit Sie ein genaueres Ergebnis bekommen. Diese Zahl kann auch vom Anwender eingegeben werden.

Aufgabe Lotto (Zwei-Personen Projekt)

Schreiben Sie ein C-Programm, das die Ausspielungen (Ziehungen) des Glücksspiels Lotto 
(6 verschiedene Zahlen aus 49) simuliert:

a) Der Anwender soll seinen Lotto-Tip ("Dauertip") über Tastatur eingeben.

b) Das Programm soll eine Ausspielung (6 verschiedene Zahlen) erzeugen und auf dem Bildschirm ausgeben.

c) Das Programm soll n Ausspielungen (die Zahl n gibt der Anwender über Tastatur ein) erzeugen und dem Anwender für jede Ausspielung die Anzahl der Richtigen (verglichen mit dem Dauertipp) ausgeben.

d) Das Programm soll zählen wie oft Sie 0 Richtige, 1 Richtige, ..., 6 Richtige haben. Die einzelnen Ausspielungen sollen nicht ausgegeben werden, sondern nur die Häufigkeiten für 0 bis 6 Richtige. 
e) Das Programm soll so viele Ausspielungen machen, bis der Dauertipp erreicht wird.

Die Anzahl der Ausspielungen muß dann auf dem Bildschirm ausgegeben werden. 
Weitere, mögliche Leistungsmerkmale:

b) Erweitern Sie das Programm so, dass 100 Ziehungen simuliert, in einem Feld abgespeichert und auf dem Bildschirm ausgegeben werden.

c) Erweitern Sie das Programm so, dass die gezogenen und in dem Feld abgespeicherten Zahlen in aufsteigender Reihenfolge sortiert und auf dem Bildschirm ausgegeben werden.

d) Erweitern Sie das Programm so, dass die Häufigkeiten der gezogenen und in dem Feld abgespeicherten Zahlen ermittelt und auf dem Bildschirm ausgegeben werden.

Aufgabe Kettenbriefe (Ein-Personen Projekt)

Das System der Kettenbriefe verläuft nach folgendem Schneeballsystem.

Eine Person sucht sich n = 2 Personen. Jede dieser Personen sucht sich wiederum 2 Personen.

Dies geht so lange bis der dadurch erzeugte Suchbaum die Tiefe t = 4 erreicht hat und die Personen P1, P21, P22, P31, P32, P33, P34, P41, P42, P43, P44, P45, P46, P47, P48

an dem Spiel teilnehmen.

Dann zahlt jede dieser Personen (außer die Person P1) den Betrag b = 500 Euro an die Person P1, die am weitesten oben in der Hierarchie des Baums steht.. In diesem Beispiel bekommt die Person P1 also den Gesamtbetrag von 14 ( 500 Euro. 

Dann scheidet die Person P1 aus dem Spiel aus.

Dadurch ergeben sich 2 Teilbäume, in denen jeweils P12 bzw. P22 ganz oben in der Hierarchie stehen. 
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In diesen 2 Teilbäumen müssen nun weitere Spieler gesucht werden, bis die Tiefe dieser Teilbäume wieder den Wert t = 4 haben.




Jeweils alle Personen eines Teilbaums (außer der am hierarchisch weitesten oben stehenden Person) zahlen den Betrag b = 500 Euro an die jeweils hierarchisch weitesten oben stehende Person. 

Dann scheiden jeweils die hierarchisch am weitesten oben stehenden Personen der 2 Teilbäume aus. 

In diesem Beispiel bekommt also die Person P21 den Gesamtbetrag von 14 ( 500 Euro und die Person R21 bekommt auch den Gesamtbetrag von 14 ( 500 Euro.

Dann geht das Spiel nach dem Schema weiter.

Analysieren Sie das Programm. Simulieren Sie es in einem Programm.

Aufgabe Sortieren (Zwei-Personen Projekt)

a) Implementieren Sie die Funktionen 

sortieren, einfügen, löschen und finden.

b) Im Hauptprogramm soll ein Feld von Zufallszahlen sortiert werden (der Anwender bestimmt, ob auf-, oder absteigend).

c) Fügen Sie in dieses sortierte Feld von Zahlen eine Zahl so ein, daß dieses Feld wieder sortiert ist.

d) Löschen Sie eine Zahl in diesem Feld

e) Versuchen Sie eine Zahl in diesem Feld zu finden.

Genetische Algorithmen

Eine Population von Lösungen eines Problems werden nach der Güte (Fitness) sortiert.

Die z.B. 50% schlechtesten Individuen (bzgl. der Fitness) sterben ab. Die übriggebliebenen guten Individuen vermehren sich und mutieren.

Beispiel:

Es soll das Maximum eines Schaubilds in einem bestimmten Intervall [a;b] ermittelt werden.

1)

Dazu wird das Intervall in eine bestimmte Anzahl (AnzahlSchritte) Teilintervall zerlegt.

Eine Population aus Ameisen wird erzeugt, indem eine bestimmte Anzahl (AnzahlPopulation) von zufälligen Punkten (=Ameisen) des Schaubilds (x-Koordinate des Punktes wird zufällig erzeugt, die y-Koordinate berechnet sich aus der Funktionsgleichung) erzeugt wird. 

2) Dann werden diese Punkte nach ihrer Fitness (Größe der y-Koordinate eines Punkts) sortiert. Die 50% schlechtesten Individuen (bzgl. der Fitness) sterben ab, d.h. sie werden gelöscht. Die übriggebliebenen guten Individuen vermehren sich, d.h. sie werden kopiert (damit hat man wieder die ursprüngliche Populationsanzahl erreicht). Diese kopierten Individuen mutieren, d.h. die x-Koordinaten dieser Punkte verändern sich zufällig innerhalb eines bestimmten Mutationsradius (RadiusMutation).

Beispiel:

AnzahlSchritte = 10000

RadiusMutation = AnzahlSchritte / 10 = 1000

AnzahlPopulation = 500

x = 6000 sei die x-Koordinate eines kopierten Punkts. Die mutierte x-Koordinate dieses Punktes bekommt man, indem man eine zufällige Zahl zwischen 6000-1000 und 6000+1000 erzeugt.

3) Den Schritt 2) eines bestimmte Anzahl (z.B. 2000) wiederholen.

Bemerkungen:

Man könnte zwar das Maximum des Schaubilds dadurch bekommen, dass man das Maximum aller y-Koordinaten (d.h. das Maximum von AnzahlSchritte y-Koordinaten) bestimmt.

Das kann aber viel Rechnezeit benötigen, da AnzahlSchritte im Allgemeinen größer ist als AnzahlPopulation    

Aufgabe Mengenlehre (Zwei-Personen Projekt)

a) Implementieren Sie die Funktionen, die von 2 Zahlenmengen A und B, jeweils folgendes bestimmen: 

Durchschnitt, Vereinigung, Differenzmenge.

Implementieren Sie auch eine Funktion, die feststellt, ob eine Menge A Teilmenge der Menge B ist.

Die Funktionen müssen abprüfen, ob die Elemente der Menge A verschieden sind. Gleiches gilt für die Menge B.

b) Im Hauptprogramm soll ein Anwender diese Funktionen benutzen.

Aufgabe Random-Walk (Zwei-Personen Projekt)

Gegeben ist ein Punkt, der sich von der Mitte eines zweidimensionalen Feldes aus torkelnd (Random Walk) mit der Wahrscheinlichkeit p=0,5 nach links oder rechts und gleichzeitig mit der Wahrscheinlichkeit p=0,5 nach oben oder unten jeweils um eine Zelle fortbewegt. 

Beachten Sie, dass sich der Punkt nicht ausserhalb des Feldes bewegen darf.

Wenn er am Feldanfang oder Feldende angekommen ist, und er sich ausserhalb des Feldes bewegen will, muss das Programm darauf entsprechend reagieren (z.B. in der aktuellen Zelle stehen bleiben oder um eine oder mehrere Zellen in Richtung Feld bewegen, oder ...)

Weitere, mögliche Features:

a) Der Punkt kann sich nicht nur um eine, sondern um mehrere Zellen weiterbewegen.

b) Der Anwender kann z.B. festlegen, dass sich der Punkt mit der Wahrscheinlichkeit p1 nach links und mit der Wahrscheinlichkeit p2 nach rechts bewegt.

c) Die Bewegung des Punktes soll als "Spur" auf dem Bildschirm dargestellt werden, d.h. der noch nicht verschobene Punkt soll auch noch auf dem Bildschirm erscheinen.

Falls der verschobene Punkt auf eine Zelle kommt, auf die er schon einmal gekommen ist, soll der Punkt gesondert dargestellt werden (seine Farbe ändern, oder einfacher: ein schon dargestellter Punkt wird durch ein _ und der neuste Punkt durch ein X dargestellt (damit der Anwender die Bewegung des Punktes verfolgen kann).

Bemerkung:

Von dieser Aufgabe kann auch eine "Light-Version" entwickelt werden:

Der Punkt bewegt sich nur in einem eindimensionalen Feld.

Aufgabe Travelling Salesman (Zwei-Personen Projekt)

Ein Handlungsreisender muss jede Stadt seiner Region genau einmal anfahren, um dort seine Kunden zu besuchen. Er sucht die die kürzeste (bezüglich Zeit bzw. Entfernung) Route, die alle Orte seiner Region miteinander verbindet. 

Beispiel:
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Verschiedene Wege um von Stadt 1 nach Stadt 6 zu kommen:

Bemerkung:

M: Möglichkeit Nr.

S:  Stadt

T:  Zeit

	M
	S
	T
	S
	T
	S
	T
	S
	T
	S
	T
	S
	T
	S
	Gesamt

	1
	1
	4
	2
	3
	5
	1
	4
	3
	3
	5
	6
	2
	1
	18

	2
	1
	2
	5
	3
	2
	2
	3
	3
	4
	3
	6
	2
	1
	15

	3
	1
	2
	5
	3
	2
	2
	3
	3
	4
	3
	6
	2
	1
	15


Systematisch alle Möglichkeiten durch eine Matrix darstellen:

In der 1. Zeile bzw. Spalte steht jeweils die Nr. der Stadt.

In den restlichen Zellen steht jeweils die Zeitdauer.

Speziell steht als Zeitdauer 0, wenn es keine direkte Verbindung zwischen den Städten gibt, oder wenn damit die direkte Verbindung einer Stadt zu sich selbst gemeint ist. 

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6

	1
	0
	4
	0
	0
	2
	2

	2
	4
	0
	2
	0
	3
	0

	3
	0
	2
	0
	3
	0
	5

	4
	0
	0
	3
	0
	1
	3

	5
	2
	3
	0
	1
	0
	0

	6
	2
	0
	5
	3
	0
	0


Der Algorithmus muss nun mit brute force die kürzeste Verbindung finden. 

Weitere, mögliche Features:

Der Anwender gibt an, in welchen Zelle eines Rasters, dessen quadratische Zellen die Länge 
1 LE haben, sich die Städte befinden. 

Beispiel:
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Dann lässt sich mittels Pythagoras jweils die Entfernung zwischen 2 Städten berechnen.

Die Entfernung zwischen den obigen Städten beträgt also:

d = 
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Man kann damit die Entfernung zwischen den Städten berechnen und diese in eine Tabelle eintragen. Dann kann man mit brute force (siehe oben) die kürzeste Entfernung berechnen.

Aufgabe Spiel "Game of Live" (Zwei-Personen Projekt)

Das bekante Programm "Game of Live" soll implementiert werden (siehe Internet).

Der Entwicklung der Generationen einer Population soll simuliert werden.

Dazu ist ein quadratisches Brett gegeben (Die Länge des Bretts ist eine Konstante, die verändert werden kann).

Jede Zelle des Brettes kann mit einem Stein besetzt sein oder nicht. Der Stein wird als Individuum aufgefasst, der auf dieser Zelle "lebt". Die Situation auf der Zelle wird nun nach jeder Generation verändert, wobei für jede Generation alle Zellen gleichzeitig nach folgenden Regeln verändert wird:

1) Ein Stein bleibt stehen ("überlebt die Generation"), wenn auf den (höchstens acht) Nachbarzellen insgesamt genau 2 oder 3 Steine stehen.

2) Ein Stein wird entfernt ("stirbt"), wenn auf den (höchstens acht) Nachbarzellen insgesamt weniger als 2 oder mehr als 3 Steine stehen ("sterben an Isolierung oder Überbevölkerung").

3) Ein Stein wird auf ein bisher leeres Feld gesetzt ("wird geboren"), wenn auf den (höchstens acht) Nachbarzellen insgesamt genau drei Steine stehen.

Beispiel:
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Aufgabe Spiel "Superhirn" (Zwei-Personen Projekt)

Das bekante Programm "Superhirn " soll implementiert werden (siehe Internet).

1.2 Aufgabe Spiel "Roulette" (Zwei-Personen Projekt)

Das Roulette-Spiel soll implementiert werden (siehe Internet).

1.3 Aufgabe Spiel "Schiffe versenken" (Zwei-Personen Projekt)

Das bekannte Spiel "Schiffe versenken" soll implementiert werden (siehe Internet).

1.4 Aufgabe Spiel "Sudoku " (Ein-Personen Projekt)

Das bekannte Spiel "Sudoku" soll implementiert werden (siehe Internet).

1.5 Aufgabe KV-Diagramm

Eine Digitalschaltung mit 3 Eingängen soll durch ein KV-Diagramm optimiert werden.
Die Spalte (Ausgang) mit den 8 Möglichkeiten muss eingegeben werden.
Das Programm soll die Optimierung ausgeben.

Gibt es einen "algebraischen" Algorithmus (also nicht über KV-Diagramme?)

1.6 Aufgabe Dualzahl-Dezimalzahl

Eine Dualzahl mit z.B. maximal 5 Stellen soll in eine Dezimalzahl umgeandelt werden (und umgekehrt).

Addition, Subtraktion, Multiplikation, Division von Dualzahlen.

1.7 Aufgabe logische Äquivalenz

Von zwei Ausdrücke mit jeweils 2 Variablen sollen getestet werden, ob sie bzgl. der logischen Äquivalenz allgemeingültig sind.

Beispiel:

((p  (  q)  (  (p  ( q)

1.8 Aufgabe lineares Gleichungssystem

Von einem linearen Gleichungssytem mit 2 Unbekannten soll die Lösungsmenge ausgegeben werden.

1.9 Aufgabe Gleichung einer Geraden

Von 2 Punkten soll die zugehörige Gerade berechnet und auf dem Bildschirm ausgegeben werden.

1.10 Aufgabe Schnittpunkt zweier Geraden

Von 2 Geraden soll der Schnittpunkt berechnet werden und auf dem Bildschirm ausgegeben werden.

Aufgabe 2D-Bibliothek 

Dieses große Projekt soll eine Vielzahl von Funktionen liefern, die den 2D betrifft:

Schnittpunkt(e) zweier Gerade, Senkrechte, usw.

1.11 Aufgabe Widerstandsschaltungen

Eine Widerstandsschaltung, die aus Parallel- und Reihenschaltungen besteht (mehrfach verschachtelt), soll der Ersatzwiderstand berechnet werden.

1.12 Aufgabe brute-Force-Tests

Zahlenrätsel mit 2,3,4,5, ... 19 verschiedenen Variablen sollen bzgl. ihrer Laufzeit getestet werden. Da die Tests unter Umständen sehr lange dauern, sollen die Ergebnisse in eine Datei geschrieben werden.

1.13 Aufgabe Taschenrechner

Über Tastatur sollen Zeichen eingegeben werden. Das Programm soll ermitteln, ob es sich um die Eingabe einer Rechnung mit zwei rationalen Zahlen (Kommazahlen oder ganze Zahlen mit oder ohne Vorzeichen ) handelt. Falls es sich um eine Rechnung handelt wie z.B. 3,9--9 soll das Ergebnis ausgegeben werden. Falls es sich nicht um eine Rechnung handelt wie z.B. 3/+*x-soll "falsche Eingabe" ausgegeben werden.

1.14 Aufgabe Bußgelder

Man gibt eine Ordnungswidrigkeit an (z.B. Geschwindigkeitsüberschreitung). Die Strafe muss dann ausgegeben werden.

Aufgabe "Mathematische Kurven"

Gegeben ist ein konkretes Polynom n-ten Grades.

Alle Aufgaben sollen später auf ein allgemeines Polynoms 3. Grades: 

f(x) = ax³ + bx² + cx + d 
gelöst werden (dessen Koeffizienten a, b, c der Anwender eingibt).

a) Nullstelle berechnen

Berechnen Sie im Intervall [-1, 2] die Nullstelle der Funktion:

f(x) = x³+ x²-2x-2


[image: image2.wmf]
Setze xl = a, xr = b  (xl steht für xlinks, xr für xrechts).

Zuerst bestimmt man die Mitte xm des Intervalls [xl, xr]. 

Ist f(xm) < 0, dann setzt man xl = xm und bildet die Mitte xm des Intervalls [xl, xr].

Ist f(xm) < 0, dann setzt man xr = xm und bildet die Mitte xm des Intervalls [xl, xr]

Ist f(xm) = 0, dann ist man fertig, ansonsten wiederholt diese Intervallhalbierung hinreichend oft (z.B. 1000 mal).

b) Maximum, Minimum berechnen

Berechnen Sie im Intervall [-1, 2] das Minimum (Maximum) der Funktion: 

f(x) = x³+ x²-2x-2

Lösungsidee:

Unterteilen Sie das Intervall [a, b] in z.B. 1000 Unterintervalle und berechnen Sie dort jeweils am Ende des Unterintervalls den Funktionswert. Bestimmen Sie dann das Minimum (Maximum) dieser Funktionswerte.

c) Symmetrie

Untersuchen Sie die Kurve auf  Achsensymmetrie bzgl. der y-Achse, Punktsymmetrie zum Ursprung.

Lösungsidee:

Unterteilen Sie ein Intervall [-a, a] in z.B. 1000 Unterintervalle und berechnen Sie dort jeweils am Ende des Unterintervalls den Funktionswert f(x) und vergleichen ihn mit f(-x).

d) Flächenberechnung

Man nähert die Fläche der Parabel n-ten Grades durch die Summe der Flächen der in die Parabel einbeschriebenen Rechtecke an.

Konkret:

Man unterteilt das Intervall der Länge 1 auf der x-Achse in gleich lange Intervall der Länge b.

Am Ende des jeweiligen Intervalls betrachtet man den Funktionswert an der jeweiligen Intervallstrecke und kann dann den Flächeninhalt des entsprechenden Rechtecks berechnen.

Beispiel:

Wenn man das Intervall [a ; b] z.B. in n = 5 gleich lange Intervalle mit der Breite 

unterteilt, dann ist die Summe der Flächen der Rechtecke:

A = f(a)·(x + f(a+(x) ·(x + f(a+2(x) ·(x + f(a+3(x) ·(x +f(a+4·(x) ·(x

allgemein gilt (für beliebiges n):

A = f(a)·(x + f(a+(x) ·(x + f(a+2(x) ·(x + f(a+3(x) ·(x +…+ f(a+(n-1·(x) ·(x


e) Länge der Kurve 

Berechnen Sie die Länge des obigen Parabelsegments, das durch die x-Achse und y-Achse begrenzt wird.

Simulationen

Viele Probleme aus der Regelungstechnik, Physik und Elektrotechnik lassen sich durch einfache schrittweise Verfahren näherungsweise berechnen. 

Zum Beispiel kann die Spannung am Kondensator beim Aufladen bzw. Entladen in Abhängigkeit von der Zeit berechnet werden. 
Dies könnte man auch mit einem Tabellenkalkulationsprogramm machen.
Die entsprechenden Dateien sind auf meiner Website.
Der mathematische Hintergrund ist einfach und schnell erklärt.
Die elektrotechnischen Grundlagen müssten allerdings zumindest teilweise vorhanden sein bzw. wurden im entsprechenden Fach unterrichtet.

Evolutionsspiele

Bestimmte kybernetische Systeme, nämlich irgendwelche Populationen, die bestimmte Auf- und Abbauraten besitzen, wurden durch Spiele simuliert. Die Aufbau- und Abbauraten sind allerdings keine feste Zahlen, sondern Mittelwerte bzw. Wahrscheinlichkeiten, die mit Hilfe eines Würfels realisiert werden

Mit diesen Spielen konnte man einige Aspekte der Evolution (Gleichgewicht, Selektion, Wachstum, usw.) erklären.

Litertaur: "Das Spiel" Eigen/Winkler.

Blockschaltbild des kybernetischen Modells:











Beschreibung:

Eine Population p (z.B. 1000 000 Ameisen) bewirkt einen (z.B. im Mittel 1 000 Ameisen pro Monat) Abbau (z.B. durch Räuber, Emigration, Tod) und einen (z.B. im Mittel 800 Ameisen pro Monat) Aufbau (z.B. durch Immigration, Geburt, Nahrungsüberangebot)  von Ameisen. Die dadurch erzeugte Populationsänderung p' (= Aufbaurate - Abbaurate) bewirkt eine neue Anzahl der Population, usw.

p und p' sind natürlich von der Zeit abhängig und können deshalb zu jedem Zeitpunkt einen anderen Wert haben (z.B. Weltbevölkerung, Ladungen auf einem Kondensator).

Kurz:

p(to)  -->  p'(to) --> p(t1) -->  p'(t1) --> p(t2) -->  p'(t2) --> ....

Strategien

In den Spielen gibt es im Prinzip 3 Möglichkeiten (Strategien), wie die Populationszahl p die Populationsänderung p' beeinflusst:

1) Strategie S0 :

Aufbau- bzw. Abbau(rate) sind konstant und unabhängig von der Populationszahl.

Beispiel: Geburtenkontrolle 

2) Strategie S+ :

Aufbau- bzw. Abbau(rate) sind abhängig von der Populationszahl.

Aufbau- bzw. Abbau(rate) steigen bzw. fallen mit der Populationszahl.

Beispiel: Bei einer steigenden Populationszahl steigt auch die Sterberate.

3) Strategie S0 :

Aufbau- bzw. Abbau(rate) sind abhängig von der Populationszahl.

Aufbau- bzw. Abbau(rate) steigen bzw. fallen umgekehrt zur Populationszahl.

Beispiel: Bei einer steigenden Populationszahl wird die erlaubte Anzahl von Kindern (durch staatliche Vorschrift) in einer Familie immer kleiner.

Bemerkung:

In den folgenden Spielen wird eine Zelle (Feld) eines quadratischen Spielbretts (wie z.B. das Schachbrett) durch einen sogenannten Koordinatenwürfel "erwürfelt". Ein Koordinatenwürfel ist ein Würfel, der die Koordinaten einer Zelle des Spielbretts erwürfelt, indem er die Zeile bzw. Spalte einer Zelle liefert.

Bei einem Schachspiel liefert ein Koordinatenwürfel also z.B. den Zug e5

Aufgaben Evolutionsspiele

1.15 Spiel "Irrflug" (Ein-Personen Projekt)

Das Spiel wird auf einem 4 x 4-Spielbrett gespielt. Jeweils 8 schwarze bzw. weiße Kugeln werden jeweils auf einer Hälfte des Spielbretts gesetzt. Nun wird die Münze geworfen. Bei "Kopf" darf der weiße Spieler eine beliebige schwarze Kugel entfernen und durch eine weiße ersetzen. Bei "Wappen" wird umgekehrt verfahren.

Der Spieler hat gewonnen, dessen Farbe sich nur noch auf dem Feld befindet.

Strategien:

Abbau:
S0


Aufbau: 
S0


Fragen:

Bei Spielende können 0 schwarze, 16 weiße oder 1 schwarze, 15 weiße oder ... oder 16 schwarze, 0 weiße Kugeln - also ganz allgemein n schwarze und m weiße Kugeln übrig bleiben.

Wie viel Prozent der Spiele gehen so aus, dass n schwarze Kugeln und m weiße Kugeln übrig bleiben ?

Geben Sie die jeweiligen Prozentzahlen in Abhängigkeit von n/m auf dem Bildschirm aus. 

1.16 Spiel "Gleichgewicht" (Ein-Personen Projekt)

Das Spiel wird auf einem 8x8-Spielbrett gespielt. Jeweils 32 schwarze bzw. weisse Kugeln werden wahllos auf dem Spielbretts gesetzt. Dann wird mit dem "Koordinatenwürfel" gewürfelt. 

Die Kugel, die sich auf der erwürfelten Zelle befindet, wird herausgenommen und durch eine gegnerische Kugel ersetzt. 

Der Spieler hat gewonnen, dessen Farbe sich nur noch auf dem Feld befindet.

Abbau:
S+


Aufbau: 
S-


1.17 Spiel "Alles oder Nichts" (Ein-Personen Projekt)

Das Spiel wird auf einem 8x8-Spielbrett gespielt. Jeweils 32 schwarze bzw. weisse Kugeln werden wahllos auf dem Spielbretts gesetzt. Dann wird mit dem "Koordinatenwürfel" gewürfelt. Die Kugel, die sich auf der erwürfelten Zelle befindet, wird - auf Kosten der gegnerischen Kugelfarbe - verdoppelt.

Trifft man z.B. auf eine Zelle mit einer weissen Kugel, so entfernt man eine beliebige schwarze und ersetzt diese durch eine (weitere) weisse.

Der Spieler hat gewonnen, dessen Farbe sich nur noch auf dem Feld befindet.

Abbau:
S-


Aufbau: 
S+


Spiel "Selektion " (Ein-Personen Projekt)

Das Spiel wird auf einem 8x8-Spielbrett gespielt. Alle Kugelfarben werden jeweils zu gleichen Mengen wahllos auf dem Spielbretts gesetzt und besetzen alle Zellen. 

Dann wird mit dem "Koordinatenwürfel" gewürfelt, wobei - strikt abwechselnd - die beiden folgenden Regeln angewandt werden:

1) Die erwürfelte Kugel wird vom Spielfeld entfernt.

2) Die erwürfelte Kugel wird verdoppelt. Das heißt: Eine Kugel gleicher Farbe kommt auf den 

bei 1) erwürfelten Paltz.

Bei strikter abwechselnder Anwendung dieser Regeln muss nach einer ungeraden Anzahl von Würfen immer eine Leerzelle vorhanden sein, während nach einer geraden Wurfzahl das gesamte Spielbrett lückenlos besetzt ist.

Das Spiel ist beendet, wenn eine Kugelfarbe das gesamte Spielbrett erobert hat.

Abbau:
S+


Aufbau: 
S+


1.18 Spiel "Wachstumsbegrenzung" (Ein-Personen Projekt)

Das Spiel wird auf einem 8x8-Spielbrett gespielt. Es gibt nur einen Spieler. Es werden 62 Zellen mit schwarzen und nur eine Zelle mit einer weissen Kugel besetzt. Ein Feld bleibt leer. Dann wird mit dem "Koordinatenwürfel" gewürfelt, wobei - strikt abwechselnd - die beiden folgenden Regeln angewandt werden:

1) Jede getroffen Kugel wird im Aufbau verdoppelt.

2) Jede getroffene Kugel wird im Abbau entfernt.

Wird zufällig das Leerfeld getroffen, so wird der Wurf wiederholt.

Das Spiel endet mit dem Aussterben einer der beiden Kugelsorten.

1.19 Spiel "Hyperzyklus" (Ein-Personen Projekt)

Es werden die Kugelfarben rot, gelb, blau und grün verwendet.

Zuerst wird der Begriff der vorangehenden Farbe definiert: rot geht gelb voran, blau geht rot voran, grün geht blau voran und gelb geht grün voran. Kurz:

	
	rot
	

	blau
	
	gelb

	
	grün
	


Das Spiel wird auf einem 8x8-Spielbrett gespielt. Alle Kugelfarben werden jeweils zu gleichen Mengen wahllos auf dem Spielbretts gesetzt und besetzen alle Zellen. 

Dann wird mit dem "Koordinatenwürfel" gewürfelt, wobei - strikt abwechselnd - die beiden folgenden Regeln angewandt werden:

1) Jede getroffene Kugel wird entfernt.

2) Jede getroffene Kugel wird verdoppelt. Dies gilt aber nur genau dann, wenn auf einem der 4 senkrechten Nachbarzellen eine Kugel mit einer vorangehenden Farbe sitzt. Die Farbe der neuen Kugel hat die Farbe der getroffenen Kugel und kommt auf das im vorangehenden Wurf entstandene Leerfeld.

Das Spiel endet mit dem Aussterben einer der beiden Kugelsorten.

Spielvariante "Hyperzyklus":

Ein Spieler A hat die Kugelfarbe rot und grün, der Spieler B gelb und blau.

Definition des Begriffs der vorangehenden Farbe für Spieler A:

rot geht grün voran, grün geht rot voran.

Definition des Begriffs der vorangehenden Farbe für Spieler B:

gelb geht blau voran, blau geht gelb voran.

	
	rot
	

	blau
	
	gelb

	
	grün
	


Das Spiel wird auf einem 8x8-Spielbrett gespielt. Alle Kugelfarben werden jeweils zu gleichen Mengen wahllos auf dem Spielbretts gesetzt und besetzen alle Zellen. Ein Spieler hat die Kugelfarben rot und grün, der andere gelb und blau.

Dann wird mit dem "Koordinatenwürfel" gewürfelt, wobei - strikt abwechselnd - die beiden folgenden Regeln angewandt werden (Ein Spieler kann nur ziehen, wenn er eine Zelle mit einer seiner Kugelfarben getroffen hat, sondt muss er passen):

1) Jede getroffene Kugel wird entfernt.

2) Jede getroffene Kugel wird verdoppelt und außerdem eine beliebige Kugel des Gegners entfernt. Dies gilt aber nur genau dann, wenn auf einem der 4 senkrechten Nachbarzellen eine Kugel mit seiner vorangehenden Farbe sitzt. Die Farbe der neuen Kugel hat die Farbe der getroffenen Kugel und kommt auf das im vorangehenden Wurf entstandene Leerfeld.

Das Spiel endet, wenn ein Spieler nicht mehr ziehen kann.

Adressdatei

Erstellen Sie das folgende Programm:

Es sollen Datensätze, konkret: 

Adressen (Nachname, Vorname, PLZ, Ort, Straße) 

von Personen verwaltet werden.

Diese Adressen sollen in einer Datei gespeichert werden.

In einer Eingabemaske soll der Anwender z.B. die Möglichkeit haben, neue Datensätze anzulegen, alte Datensätze zu verändern, Datensätze zu löschen oder Datensätze auf dem Bildschirm anzeigen zu lassen.

Hinweise:

1) Um die Arbeit zu vereinfachen, ist es sinnvoll Funktionen bzw. Methoden zu benutzen, die die jeweilige Entwicklungsumgebung zur Verfügung stellt.

Dies könnte z.B. in der Programmiersprache C bzw. C++ eine Funktion (z.B. strcpy) sein, die ein Zeichenkette in eine andere kopiert.

Um eine Übersicht über die Funktionen zu bekommen, die Zeichenketten manipulieren, geben sie in der Hilfe das Stichwort "strcpy" ein. Klicken Sie dann auf "String Manipulation Routines". 

2) Es gibt auch Funktionen, die sich auf Dateien als Ganzes beziehen, wie z.B. Datei löschen (remove), Dateien umbenennen (rename), Dateigröße ändern ( _chsize).

Geben Sie z.B. _chsize ein,  positionieren den Kursor auf dieses Wort und drücken die 
F1-Taste. Dann bekommen Sie die Beschreibung zu dieser Funktion. Klicken Sie dann unten auf der Hilfe-Seite auf  "File Handling Routines", um eine Beschreibung der anderen Funktionen zu erhalten.

3) Um die einzelnen Zeichen in einer Datei genau anzusehen, kann man dies mit einem sogenannten Hex-Editor tun. Alternativ kann man dies auch mit MS VC++ machen:

Datei --> Öffnen (bei "Dateiname" muß der Dateiname angegeben werden und bei "Öffen als" muß "Binär" angegeben werden) 
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