Anregungen der Community:
Thomas_747
	· Die Bevölkerung sollte so Schlau sein das sie sich auf das Straßennetz aufteil! Also sich nicht alle über 1 Straße quetschen nur weil das der direkte weg ist!

	· Dienste so wie die Polizei, Busse usw. sollten gleichmässiger die Gebiete bzw. Haltestellen anfahren/befahren!

	· Bei ausgewiesenen Grundstücken sollten sich die Gebäude besser bei steigener dichte verbinden! oft habe ich 3 mittlere 1 Großes und noch 1 mittleres die dann nicht auf die idee kommen 2 Große nebeneinander zu setzen!


· Kreisverkehr wer in SimCity sehr gut da Ampeln denn Verkehr nicht bremsen würden!
· Vernünftige U-Bahn!



Vielen Dank!!!


Konzept für die Entwicklung einer komplexen realitätsnahen Städtebau-Simulation für den PC
Allgemeines
Das Konzept soll eine möglichst realistische in sich logische Grundlage zur Programmierung einer komplexen Städtebau-Simulation liefern.
Dazu wird zunächst der Spielablauf erläutert und die enthaltenen wesentlichen Spielelemente sowie deren Eigenschaften genannt. Anschließend werden die Spielelemente sowie deren Eigenschaften konkretisiert und die Zusammenhänge anschaulich und übersichtlich dargestellt.


Spielablauf
Damit ein erster Überblick über die wesentlichen Spielabläufe gegeben werden kann, wird dieser in vereinfachter Form im Folgenden kurz skizziert.
1. Anlegen von Straßen
a. Kosten für Instandhaltung (je stärker die Nutzung, desto höher die Kosten)
2. Ausweisen von Wohn-, Gewerbe- und Industrieflächen
a. Ansiedelung von Bewohnern
i. Je 2 Bewohner gleichen Alters bewohnen einen Haushalt und 
demgemäß eine Wohnung
1. Zufällig aber wenn, dann frühestens nach 4 Monaten und 
spätestens nach 1 Jahr bekommt ein Haushalt 1 bis 2 Kinder
2. Bewohner altern und ihre Arbeitsplätze (Schule, Universität, Unternehmen) sowie ihre Bedürfnisse verändern sich
3. Ein Kind hat keine eigenen finanziellen Mittel und keine Konsumfunktion (keine Einnahmen und keine Ausgaben)
4. Es gibt 5 Alterungsstufen
a. Kind (2 Jahre lang) von 1-2
i. Keine Aktivitäten
b. Jugendlich (1 Jahre lang) von 3
i. Grundschule
c. Junge Erwachsene (2 Jahre) von 4-5
i. Universität oder Arbeit
d. Erwachsene (6 Jahre) von 6-12
i. Arbeit
e. Rentner (bis zu 3 Jahre lang) von 13-15
=> entsprechend des Bildungsniveaus und 
     des Gesundheitssystems
i. Freizeitgestaltung anhand des Renteneinkommens
5. Bewohner können zu jeder Zeit erkranken (abhängig vom Bildungsniveau häufiger oder nicht so häufig) und werden entweder geheilt oder sterben. Beeinflussende Faktoren sind demnach
a. Bildung
b. Gesundheitssystem
6. Die Rente berechnet sich anhand des durchschnittlichen Einkommens des Haushaltes im Erwachsenenalter pro Haushalt
ii. Bewerbung um offene Stellen mit gleichem Bildungsgrad
iii. Ohne Arbeitsplatz erhalten die entsprechenden Bewohner Arbeitslosengeld
1. Das Arbeitslosengeld ist in der Finanzübersicht anpassbar und motiviert (sollte es zu hoch sein) dazu, sich nicht auf offene Stellen zu bewerben
iv. Kosten für die Wohnraumnutzung (Miete)
v. Die Miete ist abhängig vom Umfeld 
(besseres Umfeld = höhere Miete[3 Stufen])
b. Ansiedelung von Gewerbe-/Dienstleistungsunternehmen
i. Kosten für die Nutzung von Gewerbeflächen (Miete)
ii. Die Miete ist abhängig vom Umfeld 
(besseres Umfeld = höhere Miete[3 Stufen])
c. Ansiedelung von Industrieunternehmen
i. Kosten für die Nutzung von Grund und Boden
ii. Kosten für den Bau und die Nutzung der Produktionsstätte
3. Produktion von Gütern und Dienstleistungen
a. Besetzung offener Stellen verbessert die Produktivität des jeweiligen Unternehmens
i. Bewerbungsprozess
ii. Kosten für Arbeitskräfte 
(abhängig vom Bildungsniveau der besetzten Stellen)
iii. Lohn/Gehalt für diejenigen Bewohner, die einen Arbeitsplatz haben 
(entsprechend dem Bildungsniveau der besetzten Stelle)
b. Kosten für die Produktion entstehen
c. Kalkulation des Verkaufspreises (Vereinfacht: Gewinn pro Produkt)
d. Umsatz für die Produzenten bei Abnahme (Verkaufspreis)
4. Lieferung der produzierten Güter zu den entsprechenden 
Gewerbe-/Dienstleistungsunternehmen
a. Bestimmte Produkte an den Großhandel (Produktionsstätte liefert per Lastwagen ggf. auch an mehrere Abnehmer pro Fahrt)
i. Großhandel verkauft diese Produkte weiter an Einzelhandel
ii. Ggf. ist eine weitere Veredelung hier notwendig
1. Kosten für den Kauf entstehen (Kaufpreis)
2. Kosten für die Produktion entstehen
3. Kalkulation des Verkaufspreises (Vereinfacht: Gewinn pro Produkt)
4. Umsatz für die Produzenten bei Abnahme (Verkaufspreis)
b. Bestimmte Produkte an den Einzelhandel (Produktionsstätte liefert per Lastwagen ggf. auch an mehrere Abnehmer pro Fahrt)
i. Kosten für den Kauf entstehen (Kaufpreis)
ii. Kalkulation des Verkaufspreises (Vereinfacht: Gewinn pro Produkt)
iii. Umsatz für die Produzenten bei Abnahme (Verkaufspreis)
5. Haushalte kaufen/konsumieren Güter/Dienstleistungen nach der Arbeit
a. Die Summe aus Arbeitslosengeld pro Haushalt und Lohn/Gehalt für geleistete Arbeit pro Haushalt weniger die Kosten des Haushaltes (Miete) entspricht den verfügbaren finanziellen Mitteln pro Haushalt
b. Nur diejenigen Haushalte, die über ausreichend finanzielle Mittel verfügen können Güter/Dienstleistungen kaufen/konsumieren
i. Bei zu geringen finanziellen Mitteln wird nicht konsumiert 
ii. Kann der Haushalt auf Grund mangelnder finanzieller Mittel die Miete nicht mehr zahlen, muss dieser ausziehen und wird zunächst obdachlos
1. Obdachlose verbleiben 1 Jahr in der Stadt und verschwinden dann, wirken jedoch über das gesamte Jahr negativ auf die Gesundheit in dem entsprechenden Gebiet
2. Obdachlosigkeit kann bekämpft werden, indem
a. Das Arbeitslosengeld angehoben wird
b. Obdachlosenheime gebaut werden
c. Tägliche Präferenzfunktion der Bewohner auf individueller Basis
i. Präferenz + zufälliger Faktor zur Bestimmung welches Produkt/welche Dienstleistung an dem jeweiligen Tag gekauft wird oder ob nichts gekauft wird
d. Bewohner müssen sich zum Kauf von Gütern/Dienstleistungen in dem entsprechenden Gebäude (Gewerbe) befinden
i. Dazu nutzen diese nach Präferenzfunktion entweder (falls vorhanden) das Auto oder die Öffentlichen Verkehrsmittel oder laufen zu Fuß
e. Kosten für den Erwerb entstehen (Kaufpreis)
f. [bookmark: _GoBack]Kalkulation der überschüssigen finanziellen Mittel pro Haushalt
Spielelemente und deren Eigenschaften

Zeit
· Jeder Tag hat 24 Stunden
· Jede Woche hat 7 Tage
· 5 Werktage (Mo - Fr)
· 2 Ruhetage (Sa - So)
Die Ruhetage sind genereller Natur. So gelten diese in manchen Branchen nicht z.B. Gastronomie, Hotellerie oder Winterdienst
· Jeder Monat hat (zur einfacheren Berechnung) 30 Tage
· Jedes Jahr hat 12 Monate
Die täglichen Abläufe der Bevölkerung und ansässigen Unternehmen richtet sich u.a. nach der Uhrzeit, dem Wochentag und der ensprechenden klimatischen Bedingungen des jeweiligen Monats/Tages.
Die Berechnungen des Spiels laufen auf Tagesbasis. 
Somit kann das Spiel auch beschleunigt werden. Insgesamt stehen hierfür 4 Geschwindigkeitsstufen zur Verfügung.
Die untertägigen Abläufe werden dann beschleunigt dargestellt und die Tage vergehen dann schneller. 
Zur Berechnung des Spiels ist eine weitere Beschleunigung nicht möglich.


Temperatur/Klima und Jahreszeiten
Für die Berechnung der Temperatur wird eine Klimafunktion genutzt. Diese könnte bspw. wie in Abb. 1 aussehen.
Damit die Temperaturen jedoch realistisch simuliert werden können, wird die Durchschnittstemperatur berechnet und eine Varianz von 2 °C hinzugefügt. Somit schwanken die Durchschnittstemperaturen um bis zu 2 °C pro Tag. 
Dabei werden die Temperaturen in der Nacht niedriger und um die Mittagszeit wird es wärmer.
Die Niederschläge werden ähnlich simuliert. Jedoch wird hier eine Varianz von 3 Tagen pro Monat zugrunde gelegt.
Die Tage mit Niederschlägen werden dann (aufgrund des fehlenden Wettersystems) zufällig auf den Monat verteilt.
Die Temperatur und eventuelle Niederschläge wirken sich neutral, positiv oder negativ auf die ansässigen Unternehmen aus. Zusätzlich werden in bestimmten Kombinationen die Niederlassungsvoraussetzungen bspw. für Winterdienste geschaffen.
Die Jahreszeiten werden anhand der Monate realistisch nachgebildet.
Denkbar wäre es, die Varianz der Temperatur und der Niederschläge von der Jahreszeit beinflussen zu lassen.
Entsprechende Übersichten werden implementiert.


Finanzielle Mittel (Gewinn/Verlust)
1. Die Gewinne/Verluste werden auf täglicher Basis berechnet und verbucht.
2. Löhne und Gehälter werden täglich ausgezahlt.
3. Die Kosten der Unternehmen werden auf täglicher Basis kalkuliert 
   (falls notwendig in Prozent der monatlichen/jährlichen Kosten).
Dadurch sind sowohl tägliche, monatliche als auch jährliche statistische Übersichten möglich.
Berechnungen:
Haushalte
Einnahmen der Haushalte:

Ausgaben der Haushalte:

Gewinn der Haushalte:

Unternehmen: Industrie
Einnahmen der Unternehmen:

Ausgaben der Unternehmen:

Gewinn der Unternehmen:

Unternehmen: Gewerbe/Dienstleistungen
Einnahmen der Unternehmen:

Ausgaben der Unternehmen:

Gewinn der Unternehmen:

Staat
Einnahmen des Staates:

Ausgaben des Staates:

Gewinn des Staates:



Besetzung offener Stellen
Welcher Bewohner bekommt welche der offenen Stellen?
- Positive Faktoren 
    (Bspw.: 
     1. Praktische Erfahrung (PE), 
     2. Schulbildung (SB), 
     3. Wohnort nahe dem Arbeitsort (LN), 
     4. ...)
- Zufallswerte (Bspw.: Bewerbungsprozess (a))
Bei der Berechnung welcher Bürger welcher offenen Stelle zugewiesen wird, kommt es zu einem Bewerbungsprozess. Im Rahmen dieses Prozesses werden pro Unternehmen mehrere Stellen als offene Stellen ausgewiesen. Die offenen Stellen eines Unternehmens sind nach dem Bildungsgrad (keine Schulbildung bis Universitätsausbildung) unterteilt, da jedes Unternehmen entsprechend der Tätigkeit des Unternehmens unterschiedlich viele Arbeiter (Arbeitnehmer bis Führungskraft) benötigt.
Diejenigen Bewohner, die über das entsprechende Bildungsniveau verfügen, können zum Unternehmen gehen/fahren und sich dort bewerben.
Berechnungen:
Die endgültige Besetzung der Stelle wird folgendermaßen berechnet:
Der Bewerber, der dem Bildungsgrad der offenen Stelle (SBOffeneStelle) entspricht und 
die höchste Bewerberkennzahl (BW) erreicht, erhält die Stelle.
Auswahl der potentiellen Bewerber (Bpot):
SBBpot = SBOffeneStelle
BW = 2*PE + 1*LN + (2*PE + 1*LN)*a
a = Zufallswert zwischen 0 und 1
PE:
· Ähnlicher Arbeitgeber, direkt vorher (gleiche Branche) = 1
· Ähnlicher Arbeitgeber, generell vorher (gleiche Branche) = 0,5
· Ähnlicher Arbeitgeber, bisher noch nicht (gleiche Branche) = 0
Sollten mehrere Bewerber einen gleichen BW-Wert erreicht haben, erhält derjenige Bewerber die Stelle, der sich zeitlich als erster bei dem Unternehmen beworben hat.
Um diese Berechnung durchführen zu können, ist es notwendig, für jeden Bewohner
· den Besuch des höchsten besuchten Bildungsinstituts zu erfassen (SBBpot)
· die bisherigen Arbeitgeber (Branchen) zu erfassen (PE)
· den Wohnort zu erfassen (LN)
Jeder Bewohner wird demnach u.a. entsprechend des Bildungsniveaus individualisiert.
Das Schema der individualisierten Bewohner wird auch bei den Freizeitaktivitäten beibehalten.


Freizeitaktivitäten der Bewohner




Tabellen und Übersichten


