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Einführendes Beispiel: Ein Pattern und eine seiner Instanzen
im Spiel „Einstein würfelt nicht“:

eigenen Stein n schlagen, Lücke [(n-1)-(n+1)] entsteht
<irgendwas>
wählen aus Lücke [(n-1)-(n+1)]
<irgendwas>
wählen aus Lücke [(n-1)-(n+1)]
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Ein Pattern und eine seiner Instanzen
im Spiel „Einstein würfelt nicht“:

B1 1 a5-a4 [:B5]  G6 6 d1-d2 [:G3]  B5 6 b5-b4 [:B2]  G3 2 e3-d4  B4 4 a3-b3  G3 2 d4-c5 [:B3]  B6 6 b4-c3  G4 4 c1-c2  B4 4 b3-c2 [:G4]  G2 2 c5-b5  B1 1 a4-b4  G6 6 c2-b2 [:B4]  B6 6 c3-d2  G2 2 b5-a5

Das Spiel als Zeichenkette

eigenen Stein n schlagen, Lücke [(n-1)-(n+1)] entsteht
<irgendwas>
wählen aus Lücke [(n-1)-(n+1)]
<irgendwas>
wählen aus Lücke [(n-1)-(n+1)]
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Ein Pattern und eine seiner Instanzen
im Spiel „Einstein würfelt nicht“:

B1 1 a5-a4 [:B5] G6 6 d1-d2 [:G3]  B5 6 b5-b4 [:B2]  G3 2 e3-d4 B4 4 a3-b3 G3 2 d4-c5 [:B3]  B6 6 b4-c3  G4 4 c1-c2  B4 4 b3-c2 [:G4]  G2 2 c5-b5  B1 1 a4-b4  G6 6 c2-b2 [:B4]  B6 6 c3-d2  G2 2 b5-a5

Das Spiel als Zeichenkette

eigenen Stein n schlagen, Lücke [(n-1)-(n+1)] entsteht
<irgendwas>
wählen aus Lücke [(n-1)-(n+1)]
<irgendwas>
wählen aus Lücke [(n-1)-(n+1)]
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Ein Pattern und eine seiner Instanzen
im Spiel „Einstein würfelt nicht“:

B1 1 a5-a4 [:B5] G6 6 d1-d2 [:G3]  B5 6 b5-b4 [:B2]  G3 2 e3-d4 B4 4 a3-b3 G3 2 d4-c5 [:B3]  B6 …
Zoom:

eigenen Stein n schlagen, Lücke [(n-1)-(n+1)] entsteht
<irgendwas>
wählen aus Lücke [(n-1)-(n+1)]
<irgendwas>
wählen aus Lücke [(n-1)-(n+1)]
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Charakteristika des Pattern-Begriffs

B1 1 a5-a4 [:B5] G6 6 d1-d2 [:G3]  B5 6 b5-b4 [:B2]  G3 2 e3-d4 B4 4 a3-b3 G3 2 d4-c5 [:B3]  B6 6 b4-c3  G4 4 c1-c2  B4 4 b3-c2 [:G4]  G2 2 c5-b5  B1 1 a4-b4  G6 6 c2-b2 [:B4]  B6 6 c3-d2  G2 2 b5-a5

π ∈ Π(G)
Ein Pattern ist eine Eigenschaft einer Zeichenkette.

Ein Pattern tritt in Form einer Instanz auf.

Instanzen haben Positionen, an denen sie auftreten.

Die Gültigkeit der Eigenschaft ist lokal determiniert.
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Charakteristika des Pattern-Begriffs

B1 1 a5-a4 [:B5] G6 6 d1-d2 [:G3]  B5 6 b5-b4 [:B2]  G3 2 e3-d4 B4 4 a3-b3 G3 2 d4-c5 [:B3]  B6 6 b4-c3  G4 4 c1-c2  B4 4 b3-c2 [:G4]  G2 2 c5-b5  B1 1 a4-b4  G6 6 c2-b2 [:B4]  B6 6 c3-d2  G2 2 b5-a5

π ∈ Π(G)
Ein Pattern ist eine Eigenschaft einer Zeichenkette.

Ein Pattern tritt in Form einer Instanz auf.

Instanzen haben Positionen, an denen sie auftreten.

Die Gültigkeit der Eigenschaft ist lokal determiniert.

Instanz
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Charakteristika des Pattern-Begriffs

B1 1 a5-a4 [:B5] G6 6 d1-d2 [:G3]  B5 6 b5-b4 [:B2]  G3 2 e3-d4 B4 4 a3-b3 G3 2 d4-c5 [:B3]  B6 6 b4-c3  G4 4 c1-c2  B4 4 b3-c2 [:G4]  G2 2 c5-b5  B1 1 a4-b4  G6 6 c2-b2 [:B4]  B6 6 c3-d2  G2 2 b5-a5

π ∈ Π(G)
Ein Pattern ist eine Eigenschaft einer Zeichenkette.

Ein Pattern tritt in Form einer Instanz auf.

Instanzen haben Positionen, an denen sie auftreten.

Die Gültigkeit der Eigenschaft ist lokal determiniert.

Ob man ein Patte
rn in einem Spielerle

bnis

ausm
achen kann, hängt von der W

ahl des 

Alphabets u
nd von den Ausdrucksm

itte
ln 

zur B
esch

reibung von Eigensch
afte

n ab. 
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Hierarchien von Patterns

B1 1 a5-a4 [:B5] G6 6 d1-d2 [:G3]  B5 6 b5-b4 [:B2]  G3 2 e3-d4 B4 4 a3-b3 G3 2 d4-c5 [:B3]  B6 6 b4-c3  G4 4 c1-c2  B4 4 b3-c2 [:G4]  G2 2 c5-b5  B1 1 a4-b4  G6 6 c2-b2 [:B4]  B6 6 c3-d2  G2 2 b5-a5

π ∈ Π(G)
Ein Pattern ist eine Eigenschaft einer Zeichenkette.

Ein Pattern tritt in Form einer Instanz auf.

Instanzen haben Positionen, an denen sie auftreten.

Die Gültigkeit der Eigenschaft ist lokal determiniert.

Wenn ϕ ein Pattern ist und π eine Zeichenkette, dann kann man fragen, ob ϕ in π gilt:

π |= ϕ
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Hierarchien von Patterns

B1 1 a5-a4 [:B5] G6 6 d1-d2 [:G3]  B5 6 b5-b4 [:B2]  G3 2 e3-d4 B4 4 a3-b3 G3 2 d4-c5 [:B3]  B6 6 b4-c3  G4 4 c1-c2  B4 4 b3-c2 [:G4]  G2 2 c5-b5  B1 1 a4-b4  G6 6 c2-b2 [:B4]  B6 6 c3-d2  G2 2 b5-a5

π ∈ Π(G)
Ein Pattern ist eine Eigenschaft einer Zeichenkette.

Ein Pattern tritt in Form einer Instanz auf.

Instanzen haben Positionen, an denen sie auftreten.

Die Gültigkeit der Eigenschaft ist lokal determiniert.

Wenn ϕ ein Pattern ist und π eine Zeichenkette, dann kann man fragen, ob ϕ in π gilt 
und man kann fragen, ob ϕ an einer Stelle π‘ in π gilt:

[π,π‘] |= ϕ

… usw. usf.



Slide 12

Meme Media
Laboratory

Hokkaido University, Sapporo, Japan

Hierarchien von Patterns

B1 1 a5-a4 [:B5] G6 6 d1-d2 [:G3]  B5 6 b5-b4 [:B2]  G3 2 e3-d4 B4 4 a3-b3 G3 2 d4-c5 [:B3]  B6 6 b4-c3  G4 4 c1-c2  B4 4 b3-c2 [:G4]  G2 2 c5-b5  B1 1 a4-b4  G6 6 c2-b2 [:B4]  B6 6 c3-d2  G2 2 b5-a5

π ∈ Π(G)
Ein Pattern ist eine Eigenschaft einer Zeichenkette.

Ein Pattern tritt in Form einer Instanz auf.

Instanzen haben Positionen, an denen sie auftreten.

Die Gültigkeit der Eigenschaft ist lokal determiniert.

Wenn ϕ ein Pattern ist und π eine Zeichenkette, dann kann man fragen, ob ϕ in π gilt:

π |= ϕ

Es ergibt sich eine Halbordnung auf der Grundlage des logischen Folgerungsbegriffs.
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Hierarchien von Patterns

B1 1 a5-a4 [:B5] G6 6 d1-d2 [:G3]  B5 6 b5-b4 [:B2]  G3 2 e3-d4 B4 4 a3-b3 G3 2 d4-c5 [:B3]  B6 6 b4-c3  G4 4 c1-c2  B4 4 b3-c2 [:G4]  G2 2 c5-b5  B1 1 a4-b4  G6 6 c2-b2 [:B4]  B6 6 c3-d2  G2 2 b5-a5

π ∈ Π(G)
Ein Pattern ist eine Eigenschaft einer Zeichenkette.

Wenn ϕ ein Pattern ist und π eine Zeichenkette, dann kann man fragen, ob ϕ in π gilt:

π |= ϕ

Es ergibt sich eine Halbordnung auf der Grundlage des logischen Folgerungsbegriffs.

Weitere Halbordnungen ergeben sich aus der Komplexität der Ausdrucksmittel zur 
Beschreibung von Eigenschaften.

Wahl des Alphabets

Sprachkonzepte für Eigenschaften
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Charakteristika des Pattern-Begriffs

B1 1 a5-a4 [:B5] G6 6 d1-d2 [:G3]  B5 6 b5-b4 [:B2]  G3 2 e3-d4 B4 4 a3-b3 G3 2 d4-c5 [:B3]  B6 6 b4-c3  G4 4 c1-c2  B4 4 b3-c2 [:G4]  G2 2 c5-b5  B1 1 a4-b4  G6 6 c2-b2 [:B4]  B6 6 c3-d2  G2 2 b5-a5

π ∈ Π(G)
Ein Pattern ist eine Eigenschaft einer Zeichenkette.

Ein Pattern tritt in Form einer Instanz auf.

Instanzen haben Positionen, an denen sie auftreten.

Die Gültigkeit der Eigenschaft ist lokal determiniert.

Ob man ein Patte
rn in einem Spielerle

bnis

ausm
achen kann, hängt von der W

ahl des 

Alphabets u
nd von den Ausdrucksm

itte
ln 

zur B
esch

reibung von Eigensch
afte

n ab. 
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Patterns in der Forschung

B1 1 a5-a4 [:B5] G6 6 d1-d2 [:G3]  B5 6 b5-b4 [:B2]  G3 2 e3-d4 B4 4 a3-b3 G3 2 d4-c5 [:B3]  B6 6 b4-c3  G4 4 c1-c2  B4 4 b3-c2 [:G4]  G2 2 c5-b5  B1 1 a4-b4  G6 6 c2-b2 [:B4]  B6 6 c3-d2  G2 2 b5-a5

π ∈ Π(G)
Ein Pattern ist eine Eigenschaft einer Zeichenkette.

Ein Pattern tritt in Form einer Instanz auf.

Instanzen haben Positionen, an denen sie auftreten.

Die Gültigkeit der Eigenschaft ist lokal determiniert.

Ob man ein Patte
rn in einem Spielerle

bnis

ausm
achen kann, hängt von der W

ahl des 

Alphabets u
nd von den Ausdrucksm

itte
ln 

zur B
esch

reibung von Eigensch
afte

n ab. 

Es geht aber nich
t um das Finden von Patte

rns,

sondern um das E
rle

ben von Patte
rns.
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Patterns in der Forschung

B1 1 a5-a4 [:B5] G6 6 d1-d2 [:G3]  B5 6 b5-b4 [:B2]  G3 2 e3-d4 B4 4 a3-b3 G3 2 d4-c5 [:B3]  B6 6 b4-c3  G4 4 c1-c2  B4 4 b3-c2 [:G4]  G2 2 c5-b5  B1 1 a4-b4  G6 6 c2-b2 [:B4]  B6 6 c3-d2  G2 2 b5-a5

π ∈ Π(G)
Ein Pattern ist eine Eigenschaft einer Zeichenkette.

Ein Pattern tritt in Form einer Instanz auf.

Instanzen haben Positionen, an denen sie auftreten.

Die Gültigkeit der Eigenschaft ist lokal determiniert.

Es geht aber nich
t um das Finden von Patte

rns,

sondern um das E
rle

ben von Patte
rns.
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Patterns in der Forschung

B1 1 a5-a4 [:B5] G6 6 d1-d2 [:G3]  B5 6 b5-b4 [:B2]  G3 2 e3-d4 B4 4 a3-b3 G3 2 d4-c5 [:B3]  B6 6 b4-c3  G4 4 c1-c2  B4 4 b3-c2 [:G4]  G2 2 c5-b5  B1 1 a4-b4  G6 6 c2-b2 [:B4]  B6 6 c3-d2  G2 2 b5-a5

π ∈ Π(G)
Zyklen interdisziplinärer Forschung

Erlebnisphänomene (hypothetisch) erfassen

Ausdrucksmittel ausarbeiten

Patterns formulieren

Instanzen von Patterns finden

Wahrnehmung experimentell erheben
Es geht aber nich

t um das Finden von Patte
rns,

sondern um das E
rle

ben von Patte
rns.
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Thank you very much
for your attention.


