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2. Aufgabe








Ein PC für Darwin





Charles Darwin ist für das „Prinzip der natürlichen Auslese“ innerhalb seiner Evolutionstheorie bekannt. Mit einem PC hätte er seine Theorie an einfachen Simulationen testen können. Ein solches „Evolutionsspiel“ beruht im Wesentlichen auf Regel (Naturgesetz) und Zufall („Laune“ der Natur). Nachfolgend seien die Regeln eines derartigen Spieles ohne Computer genannt:


Materialien


ein quadratisches Spielbrett mit 6 x 6 Feldern,


2 verschiedenfarbige Würfel (je einer für Spalten- bzw. Zeilenindex),


je 36 Kugeln in 4 verschiedenen Farben,


Regeln


9 Kugeln jeder Farbe werden zufällig auf dem Spielbrett verteilt,


1. Wurf mit beiden Würfeln ergibt eine Position des Spielfeldes, von dem die dort befindliche Kugel entfernt wird,


2. Wurf mit beiden Würfeln ergibt ein 2. Feld (sollte es leer sein, wird 2. Wurf wiederholt); die Kugel auf diesem Feld bleibt erhalten, eine zusätzliche Kugel dieser Farbe wird auf das Feld des 1. Wurfes gesetzt,


Ende des Spiels, wenn auf dem Spielbrett nur noch Kugeln einer Farbe vorhanden sind.





(angelehnt an Gutzer/Pauer „Einen PC für Archimedes“)





Aufgaben:





Simuliere das Kugelspiel mit Hilfe eines Computerprogramms! Eine optisch ansprechende Umsetzung des Spiels bringt Dir mehr Punkte als eine reine Umsetzung mit Zeichen.


Wieviel Schritte (1. + 2. Wurf) sind im günstigsten Falle für das Erreichen des Spielendes notwendig? Was könnte im ungünstigsten Falle passieren? Begründe Deine Aussagen!


Ändere Dein Programm um festzustellen, nach wie vielen Schritten durchschnittlich das Spiel beendet ist!
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