„Probleme“ und ihre Transformierbarkeit
– Gemeinsamkeiten, Vereinfachung und Konvergenzen im immer „Abstrakteren“ –

=======================================================================================

– Entwurf aus der Website zum »Unterfangen Weltpuzzle«® -- https://kognik.de
Online-Zugang:  Home; Sitemap; Dateien-Übersicht; Glossar; Tipps & FAQs
Offline-Version: Home; Sitemap; Dateien-Übersicht; Glossar; Tipps & FAQs
Home --> Puzzle WELT --> Abbildungsseitiges --> Diskursräume --> Probleme --> Transformierbarkeit
zitierbar als: https://kognik.de/ONLINE/architek/problem-transformierbarkeiten.doc
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Wortfeld: 
Problemspezifikation; Problemgattung; Geschlossene / Offene Aufgabenstellung; Das Rechensoll; „Eingekleidete“ Aufgaben; Analyse; „Teile“ versus: „Das GANZE“; zusammenhängen; ...; Ersetzbarkeit; Reduzierbarkeit / Vereinfachung; „Die 32 Seiten“ der Dinge / §„Stachel-Igel-Eindruck“§; Das „Wesentliche“; Eingefahrene versus: Kreative Lösungswege; Gelegenheiten zum Durchdenken; Simplifizierungsversuche; Lösungs-Algorithmus vorhanden  (oder nicht); Effizienz; Anzahl der Rechenschritte versus: Anzahl der Denkschritte; Konfigurationsraum; Parameterraum; Verzapfungsstellen im ‚Kognischen Raum‘; Erhaltungssätze; Abhängigkeiten; Gewissheit; Gesetzmäßigkeit; Die Verpackung; Zuständiges Wissbarkeitsgebiet; Die jeweilige Direttissima; ‚Pusteblumen‘-Logo; Komplexitätstheorie; Die „P --- NP“-Frage; Bewertungskriterium (nur eines davon / mehrere parallel zueinander); Das Erfüllbarkeitsproblem der Aussagenlogik; Das „Halteproblem“ für Turing-Maschinen; „Entscheidbar​keit“ versus: „Nachzeichenbarkeit“; ...; ...
Jedem Wortfeld sein eigener hochabstrakter „Zentraler Hub“!
Vgl. aus der lokalen kognitiven Nachbarschaft: \Der „Problemlösungs-Prozess“; \Der jeweilige „Diskursraum“ + \seine momentane ‚Aufspannung‘; \„Systemanalyse“ – als solche; \‚Eingriffe‘ in die WELT – als solche; \Das generelle ‚Spiel‘-Paradigma + Die „Spieltheorie“; \zur „Methoden“-Flanke des »Referenzideals der Abbildung der WELT«; \zum „Planungswesen“; \„Transformationen“ – als solche; \als – ‚im Abbildungsseitigen‘ extra vorzuschaltender – Arbeitsschritt: Die „richtige“ ‚Transformation der Dinge in den »Kognischen Raum«’; \zur ‚Umstülpbarkeit‘ + ‚Aufschäumbarkeit der Dinge‘ – im »Kognischen Raum«; \„Selbstähnlichkeit“ (bei den LEGE-Rastern); \‚abstraktionskegelförmig‘ sein; \...; \Das „Pascalsche Zahlendreieck“; \„Mathematik“; \„Logik“; \„Algorithmen“ – als solche; \„Vererbung + Ererbung“ von Merkmalen – im / aus dem ‚Kognischen Raum‘; \„Axiome“, Theoreme + Schlussfolgerbarkeit  (↓) ; \„machbar sein“  (oder nicht); \„Potentiale“ / „X-barkeiten“; \„Topologie“ – im »Kognischen Raum«; \Tricks zur Darstellung von „Unvorstellbarem“; \„Information“ + jeweiliger Zweck; \Das »Referenzideal der Abbildung der WELT« – in seiner Rolle als: ‚Allseits-Transparente Box‘ + seine invarianten Eigenschaften; \„zusammenhängen“ – als Merkmal; \...

Systemische Grafik und Beispiele: \Phänomene bei der „Verschiebung einer Froschaugenlinse“ vor einem fest-stehenden Hintergrund; \„think & drunk“; \Standard für die Seitenansicht der Dinge / Probleme – nach ihrer ‚Transformation in den Kognischen Raum‘; \Typen von Entscheidungsproblem – [aus Wikipedia]; \„Problem der Problemformulierung“; \...
Literatur:
...; Ian Stewart: „Die Reise nach Pentagonien“ + „Das Versteck der Andromeda“ + „Die gekämmte Kugel“; ... 

=======================================================================================
Worum es in diesem Teil der Puzzlestein-Sammlung gehen soll:

Wo eigentlich liegt ‚kognisch oben‘ 
– speziell zur „Methoden-Flanke der Welt“?
– [\‚kognisch oben‘ versus: ‚kognisch unten‘ – als Positionen + Richtungen in einem so bereits vorhandenen „Raum“; \Die „Methoden“-Flanke des »Referenzideals der Abbildung der WELT«; \...; \...] 

*****

Die »LÖSUNG zum Puzzle WELT« setzt von vorneherein darauf, 
„Wahrheit“ 
in Platzierbarkeit im »Kognischen Raum« und gemeinsame Nachbarschaften umzusetzen. 
In diesem (Diskurs)-Raum gibt es bestimmte ausgezeichnete Richtungen, 
insbesondere so etwas wie „Kognisch Oben“.
– [\Das »Referenzideal für die Abbildung der WELT« – in seiner Rolle als: ‚Allseits-Transparente Box‘; \all die ‚Nachbarschaftsbeziehungen‘ – im »Kognischen Raum«; \als – ‚im Abbildungsseitigen‘ extra vorzuschaltender – Arbeitsschritt: Die „richtige“ ‚Transformation der Dinge in den »Kognischen Raum«‘; \Die Erste unter all den „Dimensionen der Welt“; \‚kognisch oben‘ versus: ‚kognisch unten‘ – als „Positionen“ + „Richtungen“ in einem so bereits vorhandenen Raum;  \Der – so kritische – „Übergang nach Draußen“; \Das „Hohe Warte“-Szenario der KOGNIK; \...; \...]
*****

Definitionen
[Edward de Bono: „Spielerisches Denken“, S. 56]
„Seiner Definition nach ist ein Problem eine Situation, die nach einer Beantwortung verlangt, wobei diese Antwort nicht ohne weiteres auf der Hand liegt. Manchmal stellt eine Situation nur deshalb ein Problem dar, weil sie unter einem bestimmten Gesichtswinkel betrachtet wird. Sieht man sie von einer anderen Seite, so kann die Lösung derart naheliegend sein, dass das Problem gar nicht mehr existiert.“ 
– [\Die Palette der „W-Fragbarkeiten“; \ „Probleme“ – als solche; \„Wohin gehört <...>?“; \„lateral denken“; \...; \...] 
*****

Problemgattungen   – §zwecks deren Unifizierung§
· ...
– [\...; \...] 
· „kaputt“ / funktioniert nicht (mehr)
– [\...; \...] 
· Denksportaufgaben
– [\...; \...] 
· Das „Schachmatt“-Problem
– [\„möglich sein“ versus: \„Unmöglichkeiten“; \„Was alles wäre / würde / liefe anders, wenn <...>?“; \...; \(absicht​lich) herausspringen aus dem (bisher angesetzten) „System“; \‚invariant sein‘  (oder nicht) gegenüber „Änderungen“ bei <... / ...> – ein systemisches Merkmal; \...] 

· ...
– [\...; \...] 
****

Material-Sammlung

Ansteuerung; Geltungsbereiche; Transformierbarkeiten / Der jeweilige „Trick"; Vererbungen; Gesetzmäßigkeiten; ...
· Kombinatorik + Graphen-Theorie --- Der „Konfigurationsraum“
– [\...; \...] 
· Strategie-Spiele mit eindeutigen Gewinnstrategien { -->   Die 4 Spielregeln dazu}:
 {Würfeldrehen / Würfelpoker + Schimmelige Schokolade + NIM mit binärer Zerlegung der jeweils vorliegenden Situation – in kognitiver Transformation; ... --- Strategiekarten; ...} 
– [\Das – generelle ‚Spiel‘-Paradigma + all seine Spielwiesen; \\Ian Stewart: „Pentagonien“, Kap. 11; ...]
· Schienennetze mit Weichen + Turing-Maschine
– [\\Ian Stewart: „Die gekämmte Kugel“, Kap. 12; \„Graphen“-Theorie; \„Algorithmen“ – als solche; \zum EDV-Wesen – als solchem; \...] 

· Das Zahlendreieck + dergleichen
– [\Das „Pascalsche Zahlendreieck“; \Vererbung + Ererbung von „Merkmalen“ im / aus dem »Kognischen Raum«; \...]
· …; Vorgefundene / Übersehene „Invarianzen“; „Dualität“; Komplementäres
– [\...; \...]  
· ‚verlustfrei sein‘  (oder nicht)
– [\„Komplexität“ und – verlustfreie – Reduktion; \als abbildungsseitiges Phänomen: „Verlorene Dimensionen“; \...] 
· ...
– [\...; \...] 
*****

§...§

*****

....

– [\...]

*****

Weiterungen zum Thema
\zum ‚Knoten im LÖSUNGS-Netz‘:
 „Probleme + deren Transformierbarkeit“
· ...
– [\„Transformationen“ – als solche; \...] 

· ...
– [\...; \...] 
*****

In eigener Sache

· ...
– [\Das »Unterfangen Weltpuzzle« – ein immenses GANZES; \Die – grundsätzliche – Lösbarkeit des »Puzzles WELT«; \...; \...] 

\Der – all-unifizierende – „LEGE-Raum“ zum »Puzzle WELT«
****************************

Beispielfall:
Die vier Regeln bei Spielen mit garantierter Gewinnstrategie
Szenario
Zwei Spieler "ziehen" – abwechselnd – auf ein und demselben Spielfeld / Spielbrett. So erzeugen sie dort eine Abfolge unterschiedlicher „Situationen“.
Nimm innerhalb dieses Szenarios irgendein Spiel, das den folgenden vier Regeln entspricht:
                                                                                {Das NIM-Spiel etwa}
1. Es gibt nur eine endliche Anzahl an möglichen Stellungen

2. Das Spiel endet in jedem Fall nach einer endlichen Anzahl von Zügen

3. Es gibt am Ende immer einen Sieger (d. h.: kein Unentschieden)

4. Die möglichen Züge in einer bestimmten Situation sind für beide Spieler dieselben.

Daraus folgt zwangläufig der Rest an spezifischen ‚Kognitiven Vererbungen‘ + die „Richtigen Züge“.

-----

Wortfeld: Situation; Spielregel; Zug; Chance; Theoreme; Gewinnersituation / Verlierersituation; Vorteil / Nachteil; Neues Spiel; Perfekte Strategie; Invarianz von den gegnerischen Zügen; andere Szenarien und Spielregeln; Sensitivitäten gegen Änderungen; Transformation in §andere Diskursräume / den ...-§Raum; Emergentismus; ...
– [\„Vererbung + Ererbung“ von Merkmalen – im / aus dem ‚Kognischen Raum‘; \‚Eingriffe‘ als solche – hier: in Spielsituationen; {\zum ‚Bit‘-Wesen‘ + den Kriterien: „gerade sein“ versus: „ungerade sein“ bei Dualzahlen; \...; \...] 
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