Informatik und
Medienbildun

fir die Orientierungs- und Sekundarstufe /
(Gymnasium, Gesamtschule

- Computer und Medien -

Autor: L. Drews

Lésung quadratischer Gleichungen
] vom Typ: y=axZ+bx + ¢
Information i il D fi
Kodierer T
Sender’ Empfénger] Sl
Eingabe: b
Stérungen Eingabe: ¢
Start N =0 4
e ST\ et et x = m—
. £ p=b/a Au
C.c) g - =7 qua
........ @- ¥ d=(p*p)/2-q
T>=
[ JA 7
d = Wurzel(d) | Ausgabe: keine Nullsteile|
/2+
2=p/2-wd
ez xl
e: x2

| 1
__L—Fleisch | 2 ”
- Punzen 3
4
é Serife
/Hl.ndung
=MITTELWERT(A7:C9;8:;A
2 syntaxtrror x|

IQ_I invalid syntax

Geheimtext

unredigierte Entwicklungs-Version 0.4g (2025)

BK_MedienBildung.docx (c,p) 2015-2025 lern-soft-projekt: drews



Legende:

mit diesem Symbol werden zusétz-
liche Hinweise, Tips und weiterfiih-
rende Ideen gekennzeichnet

/ Nutzungsbestimmungen / Bemerkungen zur Verwendung durch Dritte:
(1) Dieses Skript (Werk) ist zur freien Nutzung in der angebotenen Form durch den
Anbieter (lern-soft-projekt) bereitgestellt. Es kann unter Angabe der Quelle und /
oder des Verfassers gedruckt, vervielfaltigt oder in elektronischer Form verof-
fentlicht werden.
O (2) Das Weglassen von Abschnitten oder Teilen (z.B. Aufgaben und Lésungen) in
® ° Teildrucken ist méglich und sinnvoll (Konzentration auf die eigenen Unterrichts-
ziele, -inhalte und -methoden). Bei angemessen grof3en Ausziigen gehért das
vollstandige Inhaltsverzeichnis und die Angabe einer Bezugsquelle fiir das Ori-
ginalwerk zum Pflichtteil.

(3) Ein Verkauf in jedweder Form ist ausgeschlossen. Der Aufwand fur Kopierleistungen, Datentrager
oder den (einfachen) Download usw. ist davon unberthrt.

(4) Anderungswiinsche werden gerne entgegen genommen. Erganzungen, Arbeitsblatter, Aufgaben
und Lésungen mit eigener Autorenschaft sind mdglich und werden bei konzeptioneller Passung
eingearbeitet. Die Teile sind entsprechend der Autorenschaft zu kennzeichnen. Jedes Teil behélt
die Urheberrechte seiner Autorenschaft bei.

(5) Zusammenstellungen, die von diesem Skript - Gber Zitate hinausgehende - Bestandteile enthalten,
mussen verpflichtend wieder gleichwertigen Nutzungsbestimmungen unterliegen.

(6) Diese Nutzungsbestimmungen gehdren zu diesem Werk.

(7) Der Autor behalt sich das Recht vor, diese Bestimmungen zu &ndern.

(8) Andere Urheberrechte bleiben von diesen Bestimmungen unberihrt.

Rechte Anderer:

Viele der verwendeten Bilder unterliegen verschiedensten freien Lizenzen. Nach meinen Recherchen
sollten alle genutzten Bilder zu einer der nachfolgenden freien Lizenzen gehéren. Unabhéngig von
den Vorgaben der einzelnen Lizenzen sind zu jedem extern entstandenen Objekt die Quelle, und
wenn bekannt, der Autor / Rechteinhaber angegeben.

public domain (pd) Zum Gemeingut erklarte Graphiken oder Fotos (u.a.). Viele der verwen-
deten Bilder entstammen Webseiten / Quellen US-amerikanischer Ein-
richtungen, die im Regierungsauftrag mit 6ffentlichen Mitteln finanziert
wurden und dariiber rechtlich (USA) zum Gemeingut wurden. Andere
kreative Leistungen wurden ohne Einschrankungen von den Urhebern
freigegeben.

gnu free document li-
cence (GFDL; gnu fdl)

commons

creative commens (cc) ®
@Cl‘eatlve @ od. neu é Na nseennung

é nichtkommerzi el

@é in der gleichen Form

@é unter gleichen Bedingungen

Die meisten verwendeten Lizenzen schlieRen eine kommerzielle (Weiter-)Nutzung aus!

Bemerkungen zur Rechtschreibung:

Dieses Skript folgt nicht zwangslaufig der neuen ODER alten deutschen Recht-
schreibung. Vielmehr wird vom Recht auf kiinstlerische Freiheit, der Freiheit der
Sprache und von der Autokorrektur des Textverarbeitungsprogramms microsoft ®
WORD ® Gebrauch gemacht.

Fur Hinweise auf echte Fehler ist der Autor immer dankbar.
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Vorwort

Hinweise zu Themen / Uberschriften / Skript-St r uk tur [ &
Derzeit ist die Struktur des neuen Lehrplans noch in der Erprobung und
Diskussion. In Folge dessen sind die Kapitel teilweise intern / teilweise am
Lehrplan angelehnt betitelt worden. Eine entgultige Entscheidung meiner-
seits ist noch nicht gefallen. Inhaltlich sind viele Themen eher experimen-
tell zu sehen. Die Zuordnung zu den Klassenstufen muss ev. auch noch
konkretisiert werden.

O Sehen Sie dieses Skript zuersteinmal als Skizzenblock mit Skizzen
unterscheidlicher Fertigstellungs-Grade.

. O Wenn sich der Lehrplan konkretisiert, dann werden die Themen wahr-

e geheinlich neu geordnet.

In den Phasen der Entwicklung und Uberarbeitung der einzelnen Themen sind die Bezie-
hungen zu den Elementen des Rahmenlehrplans (z.Z. in Form des Curricularen Konzeptpa-
pieres /*/) noch im Skript enthalten und farblich abgesetzt. Die Farbkennung orientiert sich an
den verwendeten Farben in Konzeptpapier.

sicher

reaktivierbar

exemplarisch

fur die Jahrgangs-Ziele / -Kompetenzen verwenden wir hier einen hellgrauen Hintergrund
allgemein

Die Texte wurden wortlich Ubernommen und werden hier als Zitate verstanden!

Mitlerweile ist diese Strukturierung Uberholt. In der aktuell verfigbaren Anhérungsfassung
zum Rahmen-Lehrplan "Informatik und Medienbildung" sind (neue) "Verbindliche Ziele und
Inhalte" festgelegt worden. Diese werden ab der Version 0.1 dieses Skriptes so dargestellt:
verbindliche Ziele und Inhalte

Die Hinweise und Anregungen entsprechend etwas dezenter unterlegt:

Hinweise und Anregungen

Alle Texte sind wortlich aus der Anhérungsfassung tbernommen und werden hier als Zitate
verstanden. Die Sequenz "Schilerinnen und Schiiler" wird durch "SuS" ersetzt.

In spéateren Versionen werden alle diese Hinweise / Bezlige entfernt. Derzeit dienen sie der
Orientierung und als Diskussions-Basis Uber dieses Skript.
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Schrittfolge

1 Benutzen

1 Analysieren

I Gestalten

I Verankern

Q: MBWK, 2008, S.2

klassisches "Use-Modify-Create"-Konzept

1 Benutzen einfaches, unreflektiertes An\
(,use)

1 Verédndern Anpassen vorhandener TooEvwecké I
(, modify)

9 Erstellen Nachproduzieren von Tool s [ Me¢
(, create) kreativer Umgang mit Tools und Medien

erweitert aus dem Dreiklang: "Use i Modify i Create”

(BEVEN-) Schritt- oder Stufenfolge

1 Benutzen einfaches, unreflektiertes 7 z.T. intuitives 7 Anwenden von
(,use) Tool s, Medi en, é

1 Erkunden Beobachten, Analysieren, Verstehen der Zusammenhange um
(, explore) den Sachgegenstand, die Tool s

hinter die Kulissen schauen

9 Verandern Anpassen vorhandener Tool s / [
(, modify)

1 Entwickeln Nachproduzieren von Tool s [ Me
(, develope) kreativer Umgang mit Tools und Medien

1 Neuentdecken Erstellen neuartiger Tools / Medien / ++

(, discovery)

Einige der angegebenen Links zu externen Inhalten enthalten eine Bewertung mit Sternen
(0). Hierbei handelt es sich um die personliche Meinung des Autors! Eine Nicht-
Bewertung ist keine Wertung. Nur bei Seiten, die mir besonders positiv aufgefallen sind, ha-
be ich eine Bewertung vergeben. Das beste Ergebnis habe ich mit 5 Sternen (0 0 0 0) an-
gesetzt.
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Einleitung
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Jahrgangsstufe 5

0. Warum Informatik und Medienbildung?

Problem-Fragen flir Selbstorganisiertes Lernen

Welche Bedeutung haben Computer, Tablet's, Laptop's und Smartphone's in unserem heu-
tigen Leben?

Kann man ohne sie auskommen?

Wie sind die Geréte aufgebaut? Gibt es gemeinsame / allgemeine Bauelemente?

Was ist das EVA-Prinzip?
Warum muss ich mich bei vielen Geraten immer anmelden?

Ist es verniinftig, Anmeldungen zu umgehen?
Warum muss ich mich ausloggen?

Der Computer und seine kleinen Verwandten i wie Laptop's, Tablet's und Smartphone's 1
haben unsere Welt stark verandert. Wie sehr sie unserer Leben beeinflussen, merken wir
besonders, wenn wir auf sie verzichten mussen.

Aufgaben.
1. Wahit in der Klasse einen Tag (24 Stunden) aus, an dem Ilhr mal ohne

Computer, Laptop, Tablet und / oder Smartvhone auskommen wollt! Die
Benutzung eigener Gerédte Ist unbedingt zu vermeiden d also Gerdte aus-
schalten und wegstellen. Notiert, wie oft lhr in den 24 Stunden an anderer
Stelle (z.B. Fahrkarten-Automat usw. usft.,) trotzdem einen Computer benut-
zen musstet!

2. Stellt Eure Beobachtungs-Notizen vor! Wer kam mit den wenigsten Compu-
ter-Nutzungen aus?

Um Deine Gerate vernunftig benutzen zu kénnen, hast Du schon viele Sachen so ganz ne-
benbei gelernt. Um die ganze Leistung eines Gerates ausnutzen zu kénnen, muss man et-
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was mehr Uber den Aufbau und die Arbeitsweise wissen. Besonders wichtig ist es auch die
Gefahren kennen zu lernen, mit denen man nun konfrontiert ist.

Das kennen wir aus dem Strl3enverkehr. Es ist toll die StraRen mit seinem Fahrrad oder ei-
nem &ahnlichen Geféhrt zu benutzen, aber man muss auch die Regeln und Gefahren kennen.

Aufgaben.
1. Nenne drei Vorschriften aus dem StralSenverkehr, an die man sich halten

muss!

2. Von welchen Gefahren bei der Computernutzung hast Du schon gehort?
Tragt sie an der Tafel zusammen!

3.

Teilgebiete der Informatik

1 technische Informatik Hardware-Komponenten OS, Sek.l
Mikroprogrammierung
Rechner-Organisation

Rechner-Architektur Sek.lI
Schnittstellen-Technik
Rechner-Netze Sek.ll

1 praktische Informatik Algorithmen 0S, Sek.I+lI
Daten-Strukturen 0S, Sek.I+Il
Programmier-Methoden
Programmier-Sprachen Sek.I+ll
Betriebssysteme

Software-Technik
Mensch-Maschine-Kommunikation

1 theoretische Informatik Automaten-Theorie Sek.l
Theorie der formalen Sprachen Sek.ll
Berechenbarkeits-Theorie
Komplexitats-Theorie
Algorithmen-Analyse
Theorie der Programmierung
automatische Programm-Erstellung

I angewandte Informatik Informations-Systeme

Computer-Grafik Sek.l
kunstliche Intelligenz

digitale Signal-Verarbeitung Sek.|
Modellierung und Simulation

Text-Verarbeitung Sek.|
Tabellen-Kalkulation Sek.|
Prasentation Sek.|

Webseiten-Erstellung
weitere spezifische Anwendungen / Apps
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1. Programmieren? Kinderleicht!

Algorithmische Grundbausteine verwenden
1 sequentielle Ablaufe interpretieren und zielgerichtet verwenden
I Wiederholungsstrukturen mit einer festen Anzahl von Wiederholungen interpretieren
und zielgerichtet verwenden
Eine Sequenz ist eine Nacheinanderausfiihrung von Anweisungen.
Die SusS ersetzen eine Abfolge gleicher Sequenzen durch eine Wiederholungsstruktur mit
einer festen Anzahl von Wiederholungen.

Algorithmen verstehen
9 die Idee eines gegebenen oder selbsterstellten Algorithmus beschreiben
9 die Korrektheit eines Algorithmus praktisch testen
Unter einem Algorithmus verstehen die SuS eine Handlungsvorschrift mit einer eindeuti-
gen und endlichen Abfolge von elementaren Anweisungen.

Daten verarbeiten
9 den Einfluss von Parameterwerten auf den Programmablauf erkennen und zielgerich-
tet verandern

Vorschlag zur inhaltlichen Vertiefung:
Uber den Vergleich der Anzahl der Anweisungsbldcke ist eine Einschatzung der Effizienz
madglich.

Problem-Fragen fur Selbstorganisiertes Lernen

Kann ein Computer alles verstehen, was wir ihm sagen?

Was ist ein Algorithmus?
Wie kann man Algorithmen beschreiben / notieren?

Wer legt fest, was Computer machen?
Konnen Algorithmen auch so gestaltet werden, dass sie verandliche Aufgaben l6sen kon-

nen?
Wie kann man abschétzen, ob ein Algorithmus gut / besser ist?
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Ausgehend von Szenarien diese weiterentwickeln

spielerisch / motivierender Einstieg in die Algorithmierung
Quellen / Links:

Hopp Foundation A Code Fred (A hopp-foundation.de)
sonnentaler.net A Spiel mit dem Kobold (GrundSchule KI. 1-3)
MINT-Zirkel A Programmierpapier

PIXEL und Co (Westermann Verl.; GrundSchule)
u.a. Legen von Figuren; Prifen von Algorithmen zum Legen von Figuren

Brettspiele:

ThinkFun Code Master

ThinkFun Mouse Mania

Thi nkFun Roboter &

Blockly Games (A https://blockly.games)

z.B. Arbeitsblatt dazu mit den vorgegebenen Szenarien und die Schiler notieren die gefun-
denen Loésungen (ev. auch karriertem Muster-Papier) daneben ev. Platz lassen fir Kommen-
tare, was die Code-Zeilen machen / bedeuten)

z.B. mit Frage, was den nun JavaScript ist

code.org

(Anmeldung nur fur Lehrer notwendig; Schiler kdnnen dann voll anonymisiert eingerichtet
werden)

sehr empfehlenswert / selbsterklarend (wenn man keinen Namen angibt und durchspielt,
dann gibt es ein Blank-Zertifikat (sonst eben mit dem Namen)

code.it

Run Marco (A https://runmarco.allcancode.com)

Programmieren mit der Maus
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https://blockly.games/
https://runmarco.allcancode.com/

Computer als Maschinen, die ohne klare Anweisungen nichts machen

Computer kdnnen Befehle auch nicht interpretieren

Wird einem Roboter gesagt er soll vorwérts fahren, dann tut er das konsequent. Auch eine
Wand andert daran nichts. Der Roboter versucht immer weiter vorwarts zu fahren. Das an-
dert sich erst, wenn die Antriebe kaputt, gehen die Energie zu ende geht oder jemand die
Befehls-Abarbeitung abbricht.

Ein Algorithmus ist eine eindeutige Arbeitsvorschrift, die zur Lésung einer Aufgabe flhrt.

Programmierung als die Tatigkeit flir den Computer Befehle zusammenzustellen

Ergebnis ist ein sogenannter Algorithmus. Ein Algorithmus ist eine Befehls-Folge, die ir-
gendwann endet und bei der in jedem Schritt klar ist, welcher Schritt als nachstes gemacht
werden soll.

Programmiersprachen sind fir die Bereitstellung von Befehls-Folgen fiir die Computer ver-
antwortlich. Dazu benutzt man Sprachen, die von Menschen gut verstanden werden und ihm
die Arbeit vereinfachen. Die Programmiersprachen sind so festgelegt, dass aus den Men-
schen-verstandlichen Anweisungen durch eine eindeutige Ubersetzung eine Anweisungs-
Folge fiir den Computer wird.

Da Programme in einer Programmiersprache direkt und ohne Interpretation in die Maschi-
nen-Befehle Ubertragen werden, missen die Programme unbedingt Fehler-frei sein. Compu-
ter kénnen keine Fehler in Befehls-Folgen erkennen. Sie tun das, was der Programmierer
ihnen in seiner Programmiersprache mitgeteilt hat und das Ubersetzer-Programm daraus
gemacht hat.

Die meisten Programmiersprachen benutzen Kommando-Texte zur Formulierung von Pro-
grammen. Dabei dirfen keine Schreib-Fehler auftreten. Diese konnen die Ubersetzer-
Programme aber auch noch erkennen. Programmierer sprechen hier von Syntax-Fehlern.
Anders sieht das bei Fehler aus, die aufgrund falsch kombinierter Befehle entstehen. Diese
kann weder das Ubersetzungs-Programm noch der Computer erkennen. Computer sind
eben sture Befehls-Empfanger, ohne ein Nachdenken Uber ihre Arbeit oder ein Gewissen.
Inhaltliche Fehler werden Semantik-Fehler genannt.

Syntax-Fehler kann man als Fehler der Grammatik und Rechtschreibung einer Sprache ver-
stehen. Semantik-Fehler sind Fehler im Verstandnis oder der Bedeutung der Texte.
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Aurfgaben:
yi

2. Ubernehme die nachfolgenden Sétze in Deinen Hefter! Streiche Synthax
Fehler mit einem roten Stift und Semantik-Fehler mit einem blauen an!

a) Ein Haus hat ein Dach.

b) Das Haus hat eine Tiren und vier Fenster.
c) Ein Maus frisst vieler Katzzzen.

d) In Katzen leben viele Mause.

3. Welche der gefundenen Fehler in Aufgabe 2 lassen sich sicher finden und
berichtigen? Begrtinde Deine Meinung!

Graphische Programmiersprachen verringern die Probleme mit Computer-Befehlen. Die Be-
fehle sind als Blocke dargestellt und brauchen nicht als Text eigegeben werden. Dadurch
sind deutlich weniger Syntax-Fehler mdéglich. Die Programmierer missen nicht mehr die
ganzen Befehle einer Programmier-Sprache lernen, sie kdnnen die Blocke aus einem menu
auswahlen. Durch bestimmte Formen wird erreicht, dass nur noch passende Befehls-Teile
kombiniert werden. So sinkt die Fehler-Haufigkeit weiter.

Um Semantik-Fehler zu vermeiden, hilft es nur, sich die Aufgabe fir den Computer gut zu
Uberlegen und das Programm gut zu planen. Das ist eigentlich der schwierigste teil der Pro-
grammierung.

Block-orientierte Programmiersprachen, wie MakeBlock, Snap! oder Scratch sind besonders
fur Anfanger geeignet. Das Lernen der Programmiersprache als solche tritt in den Hinter-
grund. Fast alles dreht sich nun nur noch um das Losen des Problems, bei dem uns der
Computer (od. Roboter) helfen soll.

Blocke der graphischen Programmiersprachen stehen fir die Elementar-Befehle oder Be-
fehls-Teile.

Da der Computer also nicht eigenstandig Probleme aus unserem Leben interpetieren kann,
mussen wir das im Vorfeld machen. Wir miissen Programme schreiben oder zusammenstel-
len, die dem Computer die Arbeitsschritte vorgeben.

Wer heute nicht versteht, wie die Befehls-Vorgabe an Computer funktioniert, wird schnell den
ausgeliefert sein, die Programme fir ihre Zwecke nutzen und vielleicht noch so tun, als ware
der Computer an irgendetwas Schuld. Es sind immer die Programmierer und die beauftra-
genden Personen dafir verantwortlich, was ein Computer macht. Wenn ein Computer unge-
wohnliche oder problematische Ausgaben macht, dann sind es entweder schlecht getestete
Programme oder absichtlich gemachte "Fehler" in Programmen, die Ursache fir die Compu-
ter-Leistung sind. Und dafir sind immer Menschen verantwortlich. Die Ausrede "Das hat der
Computer aber so berechnet / ausgegeben.” kann so nicht allgemein gelten gelassen wer-
den.

Eine Sequenz ist eine Abfolge direkt hintereinander ausgefuhrter (Einzel-)Anweisungen.

Eine Reihe aufeinander folgender Arbeitsschritte / Sachverhalte nennt man Sequenz.
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1.1. Algorithmen in unserem Leben

Bauanleitungen und Koch- bzw. Back-Rezepte als alltéagliche Arbeitsvorschriften

Folge: Zubereitung eines HeilR-Getrank's
einen Hilfe-Ruf / ein SOS absetzen

Verzweigung: Wegwerfen eines Mull-Stiick's (in die verschiedenen Miill-Container)

Wiederholung: Mischen eines Karten-Stapel's
SOS senden bis Hilfe kommt

Aufgaben:
eigene Algorithmen

Sortieren von Befehls-Blécken in die richtige Reihenfolge
Festlegen der Elementar-Téatigkeiten eines Roboter's (??? 4 Roboter-Alphabet)
Algorithmen-Quiz

Erkennen der Grund-Strukturen (Folge, Verzweigung, Wiederholung) in einem komplexen
Algorithmus

https://compute-it.toxicode.fr/

https://runmarco.com (Programmier-Spiel (in vielen Sprachen verfiigbar!))

BK_MedienBildung.docx -21- (c,p) 20157 2025 Isp: dre


https://runmarco.com/

(freies) Setzen einer Spielfigur beim "Mensch-argere-Dich-nicht!"
das erneute Wurfeln bei einer Sechs und das Rausschmeif3en ignorieren wir zuerst einmal

einfaches Setzen einer Spielfigur

. Wirfele einmal

. Nehme die Spielfigur hoch

. Beginne mit der Zzahl "1"

. Wiederhole die nachsten Schritte so oft, wie Du Punkte auf dem

Wiirfel siehst

4a. Sage die Zahl
4b. Setze die Figur (andeutungsweise) ein Feld nach vorne
4c. Erhohe die Zahl um 1

5. Setze die Spielfigur ab

6. Gibt den Warfel weiter

A OWNPE

Berechnungen in der Mathematik sind ganz typische Algorithmen. Besonders deutlich wird
das bei den schriftichen Additionen, Subtraktionen, Multiplikationen und Divisionen. Halt
man die Vorschriften genau ein, dann bekommt man immer eine Lésung.

Addition von zwei (natlirlichen) Zahlen z.B.: 175+ 2378

1. Schreibe beide Zahlen so untereinander, dass sie
Ziffern-genau mit gleicher Wertigkeit (Einer, Zeh-
ner, €é) angeordnet sind

2. Unterstreiche die unterste Zahl und ergénze ein
Plus-Zeichen vor der untersten Zahl (lasse etwas
Platz fir Ubertrage)

3. Beginne bei der kleinsten Stelle (Einer)

4., Addiere die Ubereinanderstehenden Ziffern; notiere
die letzte Stelle (Einer) in die Position unter dem
Strich

5. WENN ein Ubertrag entstanden ist (also Zehner
usw.), DANN notiere diese stellenwertgenau in die
Ubertragszeile

6. Wechsle nun zur nachsthéheren Wertstelle und
fuhre die Schritte ab 4. aus, SOLANGE BIS keine
Ziffern (einschlieRlich der Ubertrage) mehr zu addieren
sind
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Notieren des Summe (einschlieBlich
Ubertrag) fur die Zehner

Berechnen der Summe fir die Hun-
derter

Berechnen der Summe fir die Tau-
sender

Fertig!, weil keine weiteren / hoheren
Stellenwerte mehr vorhanden sind

7. Unterstreiche die neu gebildete Ziffernfolge als
Ergebnis doppelt

Aurgaben:
1.

2.
3.

typische Arbeitsfolgen und Absprachen (z.B.: Wer geht morgens als erster ins Bad? Wer
folgt dann? usw. usf.) sind im Prinzip Algorithmen, um ein morgentliches Chaos und unnétige
Wartezeiten zu vermeiden. Das ist dann auch das Ziel dieses "Algorithmus". Wir wollen da-
mit ein Ziel erreichen und es soll auch zuverlassig klappen.

Ein Algorithmus ist eine Arbeitsvorschrift, mit deren Hilfe ein Problem / eine Aufgabe geldst
werden kann.

Algorithmen helfen uns, auch Dinge zu tun, die wir vorher noch nie gemacht haben.

Dazu sind Arbeitsvorschriften in irgendeiner Form darsgestellt. Bei Koch- und Back-
Rezepten sind dies meist kurze stichpunktartige Anweisungen, wie z.B. das Eier-Kochen.

Eier kochen
1. Wahle die Anzahl der zu kochenden Eier aus
2. Wahle einen passenden Kochtopf aus
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. Fulle (warmes) Wasser in den Topf (so dass die Eier bedeckt wéren)
. Erwarme das Wasser bis zum Kochpunkt
. Lege die Eier mit einem Loffel in das kochende Wasser

o 01 A~ W

. Lege die Kochzeit in Abhangigkeit von der gewiinschten Harte fest (4:30
[min:s] fur weiche Eier; 5:00 mittlere Harte (Fruhsticks-Ei); 6:00 hartes Ei)

7. Stelle den Wecker auf die Kochzeit ein und starte ihn

8. Lasse das Wasser die gesamte Kochzeit gerade so kochen

9. Nehme den Topf vom Herd
10. Giel3e das Kochwasser ab
11. Lasse ev. mehrfach kaltes Wasser Uber die Eier laufen (Abschrecken)
12. STOPP

Selbst wer noch nie Eier gekocht hat, bekommt das mit dieser Vorschrift hin.

Viele Algorithmen sind auch in Textform verfiigbar.

Aus dem beriihmten schwedischen Mobel-H&ausern kennen wir die Aufbau-Anleitungen fur
die verschiedenen Mobel. Die bebilderten Anleitungen zeigen schrittweise, wie man aus der
Packung ein Mdbelstiick macht.

Das gleiche Prinzip wird durch die
nebenstehende Falt-Anweisung zum
Bau eines Papierfliegers genutzt.
Schrit fur Schritt kbnnen wir so aus
einem Batt Papier einen funktions- 2
fahigen Flieger bauen.

® T A ©
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Aufgaben.

1. Baue einen Papierflieger nach der Falt-Anweisung! Priife, ob der Flieger
auch gut funktioniert! Wessen Flieger schafft die grofSte Strecke? Wessen
Flieger erreicht ein Ziel am Genauesten?

2. Wer kennt andere Papierflieger! Recherchiert in Btichern oder im Internet!
Baut die Vorschldge nach und lasst sie im Wettbewerb gegeneinander flie-
gen!

3. Besorgt Euch die Faltanleitung (Origami) fur einen Frosch! Faltet jeweils
einen Frosch und lasst sie um die Wette springen! Wessen Frosch springt
am Weitesten? Ergriinde, woran das vielleicht liegen kénnte!

4.
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Wieder andere  Algorithmen
kommen in Form von Tabellen
vor. Hier ein Beispiel aus einem

Unjer Gemiije- und Objtgarten

Bebauungsd= und Diingungsplan cines Gartens

alten Buchlein.

. Teil

9

-

eil

3. Teil

1. §abr. .

2. Jabr.

3. Jabr.

Mit vollstindiger Kunst-
diingung: Kohl, Kohl-
rabi, Kohlriben, M 6h-

ren, Zwiebeln

. | Ungediingt oder mit

Phosphorgabe auch
Asche und Griindung
(Lupinen): Erbsen,
Puffbohnen, Boknen
(auf magerem Boden
Stalldungzugabe)

. | Mit krdaftiger Stalldiin

gung: Kartoffeln, To-
maten, Gurken, Selle-
rie, Salate, Spinat

Mit krdftiger Stalldiin-
gung: Kartoffeln, To-
Selle-

maten, Gurken,
rie, Salate, Spinat

Mit vollstandiger Kunst-
diingung: Kohl, Kohl-
rabi, Kohlriben, M6h- |

ren, Zwiebeln

| Ungediingt oder Phos-
phorgabe, auch Asche
und Grindiingung : Erb-
sen, Puffbohnen, Boh-
nen (auf magerem Bo-

den Stalldungzugabe)

|

‘I'nf/ulu'ng/t oder mit

| Phosphorgabe oder
Asche, auch Grimdiin
gung (Lupinen): Erb
sen, Puffbohnen, Boh
nen (auf magerem Bo-
den auch Stalldungzu
gabe)

| it kriftiger Stalldiin
gung: Kartoffeln, To
maten, Gurken, Selle
‘ rie, Salate, Spinat

Mt vollstindiger Kunst

diingung: Kohl, Kohl
| rabi, Kohlriiben, M6h
| ren, Zwiebeln

Aach diejem Plan teilt man aljo den Garten in drei Teile ein und fiibrt
jo eine jogenannte ,Frudtfolge” durd), wie jie dbnlich der Landmann aus den
gleidhen Griinden auf dem Ader einbdlt,

Q: EppELBUTTEL, BurMEISTER: Der junge Naturforscher i ein Hilfsbuch der
Biologie auf arbeitsunterrichtlicher und heimatlicher Grundlage; Berlin: Verl v.
Paul Parey.-Teil IV S. 13 (wahrscheinlich aus dem Jahr 1931)

Aulgaben:

1. Suche zu Hause nach einer mdéglichst orginellen / besonderen Arbeitsvor-
schrift (altes Rezept, Aufbauanleitung, fremdsprachige Bedienungsanleitung,
e)! Bringe diese zum néchsten Unterric
gentuimern der Arbeitsvorschrift dariiber, ob es zu dieser eine besondere
Geschichte gibt!

2.

3.

fr die gehobene Anspruchsebene.

4. Recherchiere zu den Autoren des Blichleins "Der junge Naturforscher . ein
Hi |l fsbuch ¢é "/ Wo haben sie gel ebt
sie damals?

unec

Aber warum funktionieren solche Arbeitsanleitungen? Im Prinzip sind wir T genau wie unsere
Computer i programmierbare Maschinen. Wir sind eben Bio-Maschinen. Wenn wir eine Ar-
beitsanleitung bekommen, dann kdnnen wir diese schrittweise abarbeiten und ein bestimm-
tes Ziel erreichen. Ist der Algorithmus gut dargestellt oder beschrieben, dann erreichen wir
auch sicher das gewtinschte Ergebnis.

Fur die Computer missen die Arbeitsvorschriften in einer fir sie nutzbaren Form vorkommen
T und das sind die (Computer-)Programme. Programme gehdren zur Software eines Daten-
verarbeitungssystem's.

BK_MedienBildung.docx - 25 - (c,p) 20157 2025 Isp: dre



Ein (Computer-)Programm ist eine Sammlung von Arbeitsvorschriften flir eine Computer,
mit deren Hilfe der Computer eine bestimmte Aufgabe erflllen kann.

In der Informatik benutzt man verschiedene Arten zur Beschreibung von Algorithmen. Eine
recht weit verbreitete Form ist der Pseudo-Code. Man konnte auch Pseudo-programme dazu
sagen. Beim Pseudo-Code gibt man immer zuerst eine Téatigkeit an, die dann ev. noch um
Zusatz-Informationen ergénzt wird.

Typische Pseudo-Code-Anweisungen sind:

START

STOPP oder STOP
warte 10 Sekunden
drehe 90° nach links
gehe_vorwarts 1 Meter

Die grofl3 geschriebenen Anweisung sind solche, die den Ablauf des Algorithmus steuern. Sie
werden intern im Programm gebraucht. Zu solchen Anweisungen z&hlen auch:

WIEDERHOLE 10x
TUE é BISé
WENN é DANN é

Man muss sie nicht zwangslaufig groR schreiben, aber die GroRschreibung erhoht die Uber-
sichtlichkeit von Programmen und spéter auch die Umsetzung der Pseudo-Programme in
echte Computer-Programme.

Die anderen Tatigkeits-Anweisungen sind frei wahlbar. Im Prinzip werden die Téatigkeiten nur
dadurch beschrankt, was ein Computer / Roboter von sich aus kann. Hat er einen Lautspre-
cher, dann kénnen wir auch einen Pseudo-Code-Befehl:

sprich "Hallo ihr zusammen! Was geht ab?"

ausfihren. Hat er einen Bildschirm, dann kdnnte ein Anweisung:
zeige "Hallo, der Computer ist jetzt arbeitsbereit."

lauten. Genau so geht:

schreibe "Hallo, der Computer ist jetzt arbeitsbereit."
drucke "Hallo, der Computer ist jetzt arbeitsbereit."

weil praktisch immer das Selbe gemeint ist. Wir Menschen verstehen den Pseudo-Code
noch gut. Flr einen echten Computer ware nur eine einzige Schreibweise zugelassen. Dann
auch wahrscheinlich nur in der englisch-sprachigen Ubersetzung, z.B.:

print "Hallo, der Computer ist jetzt arbeitsbereit."
Der grof3e Vorteil des Pseudo-Code's ist es gerade, das dieser dann spater auf vollig ver-

schiedene Computer Ubersetzt werden kann. Das machen immer jeweils spezialisierte Pro-
grammierer. Sie kennen ihr Computer-System schlieZlich am Besten.
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Aurgaben:
1.

2.
3.
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1.2. Programmieren von Einplatinen-
Minirechner / Experimentier-Board's

nach Hinweis der Info-Guru's eher in die Klassenstufe 8 einordnen

Einplatinen-Minirechner sind quasi sehr kleine Computer. Man nennt sie Mikrocontroller. Sie
verfligen fast immer eine Stromversorgung durch ein Mini-USB-Netzteil. Dadurch kann es
bei unseren Experimenten keine Gefahrdungen durch hohe Spannungen usw. kommen.
Trotzdem missen die Board's vorsichtig behandelt werden. Die Mikroelektronik auf den
Board's vertragt nicht jede falsche Schaltung oder falsche Polungen.

Also immer zuerst die Schaltung ohne Betriebs-Spannung aufbauen. Als nachstes wird noch
einmal alles gepruft. Das macht am Besten eine zweite Person. Dann kann die Spannung
angeschaltet oder das Netzteil in die Steckdose gesteckt werden. In jedem Fall muss man
sich an die Arbeits- und Sicherheits-Vorschriften halten.

Aulgaben:
1. Notiere die allgemeine Schrittfolge fiir das Arbeiten mit Experimentier -

Board's! Was muss unbedingt beachtet werden?
2.
3.
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1.2.0. Welches Board haben wir?

Fur das richtige Auswéahlen der Programmier-Umgebung missen wir unser Board richtig
erkennen. Nicht jedes Board kann mit jeder App programmiert werden.
Hier einige

ausgewahlte Experimentier-Board's:

{ Calliope mini @

I micro:bit

i OxoCard

9 Arduino Ej
T BOB3
{3

1 loT-Bausteine
(Duino- und Nano- T
Board's, ESP,

1

1
Man sieht schon, dass die einzelnen Board's sehr gut zu unterscheiden sind. Jedes hat seine
Starken und Schwéchen. Wir wollen hier das Maximum aus unserem vorliegenden Board
herausholen.
In den folgenden Abschnitten werden jetzt die einzelnen Board's etwas ausfiihrlicher vorge-
stellt. Natirlich muss man sich nur mit dem Board genauer beschéftigen, dass man auch
vorliegen hat.
Viele Board's lassen sich mit einer recht universellen App programmieren. Das "Open-
Roberta-Lab" (A lab.open-roberta.org) bietet mit der Programmiersprache NEPO eine Spra-
che fur mehrere Boards an. Sie ist Block-orientiert und deshalb leicht verstandlich und intuitiv
benutzbar. Keine Angst - durch reines Programmieren kann man ein Board nicht zerstoren.
Die Programmierung mit NEPO stellen wir nach den Board's vor. Man muss namlich bei
NEPO auswéhlen, welches Board man hat. Wenn man das falsche auswahlt, dann funktio-
niert nichts.
Mit NEPO kdnnen wir dann spater auch verschiedene Roboter-System programmieren. Da-
zu gehdren z.B.:
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ausgewabhlte (programmierbare) Roboter-Systeme

f LEGO ® WeDo

T LEGO ® Mindstorms EV3

Fischer Technik
NXT

Bot'n Roll

= == =4 =N

NAO

BOB3
mBot

LEGO ® Spike

= = =4 =2

Texas Instruments

)l

Einsteiger-Version mit einem kleinen Steuer-Baustein

Version mit einem Steuer-Baustein, der komplexere
Aufgaben erfillen kann

alteres LEGO-System

Der Mercedes unter den Robotern im Bildungs-Bereich.
Wegen seines hohen Preises eher an Universitaten zu
finden.

neueste Version mit neuem Steuer-Baustein

Uber Taschenrechner programmierbarer  Steuer-
Baustein (fur einfache Roboter)

Auch diese Roboter-Systeme kénnen wir flir unsere ersten Programmier-Versuche nutzen.
Fur einige Board's gibt es Simulationen im Internet. Sollte mal kein Board zur verfiigung ste-
hen oder man will die Programmierung des speziellen Teils nur mal ausprobieren, dann sind
Simulationen eine gute Hilfe. Man spart sich dann villeicht einen Fehlkauf.

1.2.0.1. Calliope mini

wichtige Bau-Elemente (Sensoren / Aktoren)

5x5 LED-Matrix
RGB-LED

Lautsprecher /
AulRen-Kontakte
Tasten A und B
Mikrofon
Temperatur-Sensor
Helligkeits-Sensor
Lage-Sensor
Motor-Anschlisse

=44 -a8_-98_-9_9_-9_-2_-2° =a =

25 rote LED's, die sich einzeln schalten lassen

1 Stick; es ist die Darstellung von rund 1,7 Mio. Farben,
auch in verschiedener Helligkeit moglich

zum Erzeugen von Tonen

4 Eingange; dazu (+) und (-)

z.B. zum Erfassen der Umgebungs-Lautstarke
zum Messen der Umgebungs-Temperatur
ermittelt Lichtstarke

zur Lage- und Bewegungs-Erkennung

2 Stick fur Robotik-Anwendungen
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maogliche Programmier-Umgebungen

1 mini editor Calliope-eigener Editor
ohne Simulator (Programme lassen sich nur auf einem Calli-
ope mini testen)
Block-orientierte Programmierung
gut fur jingere Schiler geeignet; einfach aufgebaut
kein Umblenden zu einem Programm-Text mdglich
A https://miniedit.calliope.cc/

1 MakeCode Editor von microsoft
friher: PXT mit Simulator
Block-orientierte Programmierung
Umschalten zwischen Block- und Text-Ansicht moglich
Text-Programmiersprache ist JavaScript
A https://makecode.calliope.cc/

1 NEPO Editor vom FRAUENHOFER-Institut
(Open Roberta Lab) Block-orientierte Programmierung
mit Simulator
auch fur andere Board's und Roboter-Systeme geeignet (flie-
Render Ubergang zur Roboter-Steuerung moglich)
A https://lab.open-roberta.org/

allgemeiner Ablauf der Programmierung

1. Erstellen des Programms im Editor Zusammenstellen der Blocke zu einem Pro-
gramm, dass eine bestimmte Aufgabe erfullt

2. ev. Testung im Simulator Ausprobieren des Programm's (nicht bei allen
Editoren moglich)

3. Herunterladen Speichern des Programm auf dem eigenen

Rechner (zumeist Downlod-Ordner)
es sollte jedes Mal ein neuer Name vergeben werden,
damit alte Programme nicht tiberschrieben werden

4. Kopieren auf den Calliope Kopieren der heruntergeladenen / gespei-
cherten HEX-Datei auf den Calliope (z.B.
per Drag-and-drop)

Links:
zum Calliope mini:

zur Programmierung mit MakeCode:
http://www.code-your-life.org/Lehrmaterial/mediabase/pdf/2780.pdf (Code your Life)
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https://makecode.calliope.cc/
https://lab.open-roberta.org/
http://www.code-your-life.org/Lehrmaterial/mediabase/pdf/2780.pdf

https://appcamps.de/unterrichtsmaterial/calliope-mini/ (Unterlagen von AppCamps; Registrierung notw.)
http://appcamps.de/handout-konzepte-informatik-fuer-pxt/ (Handout Konzepte Informatik (von
AppCamps))
https://www.lpm.uni-sh.de/typo3/index.php?id=5892 (Info's und Lernkarten (Landesinst. f. Padagogik
und Medien Saarland))
https://portal.wissensfabrik.de/portal/fep/de/dt.jsp?setCursor=1 554644 (Download-Bereich f. div.
Materialien (Projekt: IT2School auf Wissensfabrik.de))

zur Programmierung mit dem Open Roberta Lab (Nepo):

http://cdn.mint-zirkel.de/mint-zirkel-media/2017/09/Arbeitsblatt Calliope Freundschaftstest
MINTZirkel.pdf (Klett MINT-Zirkel)

http://appcamps.de/handout-konzepte-informatik-fuer-nepo/ (Handout Konzepte Informatik (von
AppCamps))

https://calliope.cc/content/3-schulen/schulmaterial2/9783066000115-gesamt_pdf.pdf (Cornelsen: kos-
tenlose PDF; Schiler-Arbeitsbuch)

https://calliope.cc/content/3-schulen/schulmaterial2/cornelsen_lehrerhandreichung.pdf (Cornelsen:
kostenlose PDF; Lehrer-Handreichung)

weitere Themen:
https://www.hackster.io/calliope-mini/projects (div. Projekte auf hackster.io)

1.2.0.2. bbc micro:bit

wichtige Bau-Elemente (Sensoren / Aktoren)

1
1
1

Links:
https://github.com/carlosperate/awesome-microbit#-python (Link-Listen; diverse Links zu allen The-
men (Schwerpunkt Python))
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1.2.0.3. OxoCard

Wer hat's gemacht? i die Schweitzer. OxoCard kommt als relativ groRe Leiterplatine mit
einem einfachen Papp-Gehause. Auf der Platine sind:

wichtige Bau-Elemente (Sensoren / Aktoren)

9 8 x 8 LED-Matrix

T
1

1.2.0.4. Arduino / Genuino Zj

vor allem fur Steuerungs-Aufgaben gedacht

Arduino UNO R3 ist derzeit quasi ein Standard

in vielen Experimentier-Kasten mit mehr oder weniger viel Zubehor verfiigbar
derzeit wohl die preiswertiste Experimentier-Plattform

praktisch keine Sensoren oder Aktoren (nur einzelne LED's)

daflr diverse Ports / Pin's, an die zusatzliche Elektronik, Sensoren oder Aktoren angeschlos-
sen werden kann

vor der Programmierung steht dann immer der Aufbau einer elektronischen Schaltung

meist auf oder tUber ein Steckbrett

alternativ gibt es Aufsteck-Board's, die diverse Aktoren und / oder Sensoren enthalten, hier
entfallt das etwas langere Aufbauen und es bleibt mehr Zeit fir das Programmieren

Die Programmierung der Arduino's ist sehr anspruchsvoll. Es wird eine Programmiersprache
verwendet, die sich C++ nennt. Sie wendet sich an mehr freakige Programmierer. Dafir ist
sie aber auch sehr leistungsfahig. Es ist eben nicht immer alles Gute beisammen. U.a. des-
wegen haben ja all die verschiedenen Programmier-Moglichkeiten eine Chance auf dem
Markt.

wichtige Bau-Elemente (Sensoren / Aktoren)

il
il
il
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1.2.0.5. BOB3 ﬁc)’

Hersteller: nicai systems

Arduino-basiertes System

Vertreib Uber diverse Elektronik-Handler (z.B. elv.de, pollin.de, conrad.de,r ei c hel t .
Experimentier-Board, dass vor allem jiingere Schiler (vorrangig Grundschule (ev. auch Ori-
entierungsstufe)) ansprechen soll

dazu passt die C++-basierte, Text-orientierte Programmierung wieder weniger

eher fur etwas altere Schuler, fir die ist dann aber das Board wieder etwas zu verspielt und
mit zu wenigen Sensoren und Aktoren ausgestattet

es gibt das System auch als Bausatz, so dass sich jeder seinen eigenen "BOB3" zusammen-
I6ten kann / muss

System besteht aus der Roboter-férmigen Basis-Platine und einem "USB-Programmier-
Helm"

der BOB3-"Roboter" kann individuell beim Nutzer bleiben, der Helm ist fiir die Programm-
Ubertragung per USB aber unbedingt notwendig und muss bei der Kosten-Planung beachtet
werden

fur den Solo-Betrieb ist eine Lithium-lonen-Batterie CR2032 notwendig

in der zugehérenden Programmier-Umgebung sind geflihrte Projekte realisiert, die auch Al-
ternativen beim Abarbeiten zulassen

wichtige Bau-Elemente (Sensoren / Aktoren)

1 weil’e LED 2 Stick
 RGB-LED's 2 Stick

1 Multifeld-Touch-Sensor 2 Stiick

1 IR-Sende-LED

1 IR-Foto-Transistor IR-Empféanger
1

mogliche Programmier-Umgebungen

1 ProgBob Editor mit Anleitungen
Text-orientierte Programmierung
C++-ahnliche Programmier-Sprache

Links:
www.bob3.org (Projekt-Seite)
www.progbob.org (Programmier-Umgebung)
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1.2.0.6. ESP-32 und ESP-8266 ,

vielfach auf Arduino oder ahnlichen Board's basierende Technik

neue Board's mit neuen Mikroprozessoren ESP-8266 und ESP-32

Der ESP-8266 ist dabei die etwas einfachere und altere Microcontroller-Version. Sie hat aber
immer noch ihre Berechtigung in der modernen Informatik (A 1 oT €é | nternet of
da freies Platinen-Layout sehr viele Nachbauten mit unterschiedlichsten Namen

fast durchgehend mit WLAN ausgestattet
neuerste Versionen mit Bluetooth

gut fur Versuche um Smart-Home, Vernetzung, Steuern und Regeln, App-Programmierung
geeignet

Programmerung ist &hnlich anspruchsvoll, wie die der Arduino's (A 1.2.0.4. Arduino / Genui-

no).

wichtige Bau-Elemente (Sensoren / Aktoren)

q Ein- oder Zwei-Kern-Prozessor
I Temperatur-Sensor mifdt die Temperatur des Microprozessors auf dem Board
1

1.2.0.7. loT-Bausteine

eigentlich oft nur Ableger in den Ausstattungen Duino und Nano
da freies Platinen-Layout sehr viele Nachbautn mit unterschiedlichsten Namen

Duino, Pretzel-Board, 10T WiFi Board, IoT Bluethink Board
Nano Board

es gibt Versionen ohne Netzwerk, dabei entsprechen die Bausteine sehr kleinen Arduino's
einige Versionen besitzen eine WLAN-Erweiterung
neuerste Versionen mit Bluetoth

wichtige Bau-Elemente (Sensoren / Aktoren)

T
)l
1
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1.2.1. Programmieren mit NEPO (Open-Roberta-Lab)

Aufgaben: :
1. Lasse Dein Experimentier -Board das Lied "Alle meine Entchen” spielen!
Notenfolge:

2. Kombiniere die Toéne mit kleinen symbolischen Bildchen von einer
schwimmenden Ente! Verwende immer ein Bild fiir 3 Noten!
3.

Aufgaben:
1. Lasse das Experimentier-Board Deinen Namen als Laufschrift anzeigen!

2. Erweitere Dein Programm nun um eine Abfrage der Taste "A" und wenn
diese gedrtickt wurde, soll die Anzeige geloscht werden!

3. Nach dem Ldéschen soll jetzt die Buchstaben-Folge Deines Namen in umge-
kehrter Reihenfolge als Laufschrift ausgegeben werden!

4. Die Laufschrift soll nun durch das Driicken von Taste "B" beendet werden
und dann die Buchstaben Deines Namens einer nach dem anderen fir je-
wells 1 Sekunde angezeigt werden!

Aufgaben:
1.

2.
3.
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1.2.2. Wir sagen dem Computer, was er machen soll! T Turtle-
Graphik

sequenzielle Ablaufe mithilfe blockbasierter Programmierumgebungen intepretieren, modifi-
Zieren und zielgerichtet gestalten

eine Abfolge gleicher Sequenzen durch eine Wiederholungsstruktur mit einer festen Anzahl
von Wiederholungen ersetzen

die Arbeitsweise eines Algorithmus erklaren
den Einfluss von Parameterwerten auf den Programmablauf untersuchen und beschreiben

Algorithmen in Hinblick auf Korrektheit beurteilen und hinsichtlich ihrer Effizienz vergleichen

1.2.2.x. Kara und Karol steuern

1.2.2.x.0. Aufbau der Welt von Kara und Karol

1.2.2.x.1. Erzeugen von Mustern

Bewegen und Setzen von Markierungen

Aufgaben.
1

2. Erzeuge das nebenstehende Muster mit moglichst wenigenArbeitsschritten
(von Kara bzw. Karol)
3.

Was ist ein Algorithmus?
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1.2.2.x.2. Kara, Karol und ihre Welt informatisch gesehen

Klassen Welt und Roboter / Kéfer

Kara bzw. Karol als Objekte der
Klasse Robote / Kéfer

das 8x8-Spielfeld als ein Objekt der
Klsse Welt

Beziehungen zwischen beiden Klas-
sen

Klasse
— ] __hat i
Welt Roboter
/J ! ~Tebiin 1 \ _
ixl_ine inl_eim
{ 8x8-Gartenfald ] \ [ Kara J
/’ Bezichung
Objekl

Klasse Welt und Klasse Markierung

Markierung als extra Klasse???
Markierung als Feld in Welt???

1.2.2.x.3. Vereinfachung von Algorithmen

Beschreiben von Wiederholungen

Erzeugen regelmalliger Muster

Aufgaben:
1.

2.
3.
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Erzeugen von Muster durch zwei ineinander geschachtelte Schleifen

Aufgaben.
1.

2.
3.

Eine Wiederholung (Schleife, Schlaufe) ist die mehrfache Ausfiihrung zusammengehéren-
der (Einzel-)Anweisungen.
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2. Bilder und Grafiken gestalten

Rastergrafiken gestalten

1 Werkzeuge zielgerichtet zur Gestaltung von Rastergrafiken einsetzen

1 Anwendungsbeispiele zuordnen

Verwendung von Zeichen- und Fillwerkzeugen, Einsatz von Farben, Korrektur von Zeich-
nungen

Rastergrafiken werden z.B. beim Drucken, bei der Anzeige auf Displays oder beim Legen
von Mosaiken verwendet. Fotosensoren und Scanner erzeugen Rastergrafiken.

1 die GroRe einer Rastergrafik durch die Angabe der Anzahl der Pixel in Breite und

Hohe beschreiben und die Auswirkungen auf die Detailtreue erklaren

Die Bestimmung der Werte kann durch das Auszahlen von Pixeln, die Anzeige von Ob-
jekteigenschaften oder die Recherche in technischen Dokumenten erfolgen.

Je groRer die Anzahl der Pixel eines Bildes, desto genauer wird das Original durch die
Rastergrafik reprasentiert.

elementare Werkzeuge pixelorientierter Grafiksoftware zur Erstellung und Bearbeitung von
Rastergrafiken auswahlen und benutzen

Anwendungsbeispiele fur Rastergraphiken zuordnen

Vektorgrafiken gestalten
1 Werkzeuge zielgerichtet zur Gestaltung von Vektorgrafiken einsetzen
Verwendung von geometrischen Grundformen zur Erstellung zusammengesetzter Figu-
ren, Zuweisung von Eigenschaftswerten
1 Anwendungsbeispiele zuordnen
Vektorgrafiken werden z.B. zur Beschreibung von Schriften, schematischen zeichnungen,
CAD-Anwendungen, 2D-/3D-Modellen und i Animationen verwendet.
i die Prinzipien der Raster- und Vektorgrafiken vergleichend beschreiben
Die SuS vergleichen die Qualitat von Raster- und Vektorgrafiken vor und nach dem Ver-
groRern. Sie wahlen gezielt eine geeignete Software zur Gestaltung von Grafiken aus.

Vorschlag zur inhaltlichen Vertiefung:
Anhand der Bestandteile einer Vektorgrafik entwickeln die SuS Vorstellungen zu den Be-
griffen Objekt, Attribut und Attributwert.

Problem-Fragen fir Selbstorganisiertes Lernen

Sind alle Bilder auf einem Computer gleich aufgebaut?

Ist eine 20Mbit-Fotokamera besser als eine 4Mbit-Kamera? Um wieviel besser ist eine
20Mbit-Kamera im Vergleich zu einem 4Mbit-Gerét? Ist eine 20Mbit-Kamera den Mehrpreis
wirklich wert?
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2.1. Malen am Computer - Rastergrafiken

Bei unseren ersten Programmier-Versuchen haben wir schon Raster-Grafiken benutzt.
Nichts anderes konnen die LED-Matrizen auf den Experimentier-Board's darstellen.

Eine Raster-Grafik ist eine bildliche Darstellung, deren Gesamt-Information aus mehr oder
wenigen vielen Einzel-Punkten (Pixeln) zusammengesetzt sind.

Nebenstehendes Bildchen wird jeder als Haus identifizieren konnen. Die charakte-
ristischen Teile, wie Dach, Tudr und Fenster sind zwar nur angedeutet, aber wir
kennen solche kleine Pictogramme von Computer- und Smartphone-Bildschirmen.

Schaut man sich die Grafik 1 1 1
aber genauer an, dann er-

kennen wir schnell, dass 0
dieses Bild aus einzelnen
Quadraten Zusammenge-
setzt ist.
5
[ |
[ |
[ |
[ |
10 B
[ |
[ |
14
Aufgaben.

1. Starte das Mal-Programm "Paint” und dndere sofort die Eigenschaften auf
eine Breite von 20 und eine Hohe von 15 Pixeln!

2. Spei chere di e Datei mitt eédigenertFgnei cher n
mit dem Namen "RasterHaus.BMP" (256 - Farben-Bitmap) ab!

3. Zum Zeichnen wird ber "Ansicht” solange vergrélert, wie es geht!

4. Erstelle eine exakte Kopie der Grafik! Speichere zwischendurch und am
Ende eigenstéandig ab!

Nun wollen wir die Bild-Qualitat verbessern und vergrof3ern das Haus-Rasterbild mehrfach.

den Zusammenhang zwischen Anzahl der Pixel und der Detailtreue einer Rastergrafik be-
schreiben und bei der Auswahl von Bildern beachten
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20x 15 40 x 30

Das Ergebnis ist aber ent-
tauschend. Jetzt treten die
Pixel richtig deutlich hervor.
Da das Mal-Programm stur
die Skalierung (Vergrole-
rung) vornimmt, werden aus
jeweils einem Pixel zum 2 x
2 Pixel.

Fur das urspriinglich oberste,
linke Pixel (Pixel-Position: 0,0)
ist das durch einen blauen
Rahmen verdeutlicht worden.
Fur den Computer ist das
Arbeiten mit Raster-Grafiken
extrem einfach. Es miussen
jan nur stur bestimmte Um-

80 x 60

10

14

m 1=

160 x 120
1 1 1
5 0 5 9

rechnungen gemacht werden. Das konnten schon die ersten PC's sehr gut. Aus dieser Zeit
stammt auch das Mal.Programm "Paint", auch wenn es jetzt modern aussieht.

Damit das Bild nun in der
etwa gleichen Qualitat, wie
das Original, erscheint,
muiusste man die Kanten
nachbearbeiten und einzelne
Pixel dazusetzen oder weg-
[6schen. Dadurch verbessert
man die Rasterung.

Im nebenstehenden Bild sind
die zusatzlichen Pixel mit
einem weilen x gekenn-
zeichnet. Bei kleinen Bildern
mag das noch gehen i fir
grol3e Bilder ist dieses Ver-
fahren aber nicht geeignet.

10

14

0

1 1 1
5 0 5 9
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Aulgaben:
1. Andere die Bildgrif3e bei den Eigenschaften auf das Doppelte! VergroBere

dann lber "Auswaéahlen” und "Grél8e dndern” das Haus auf 200 % (Horizon-
tal und Vertikal)! Speichere die Datei dann als "RasterHaus 2x.BMP" ab!

2. Wiederhole das Verfahren von 1. noch zweimal! Andere dabei den Datei-
namen auf 4x bzw. 8x!

Was passiert, wenn man nun das Bild ver-
kleinert i also runterskaliert?

Aulgaben:
1. Offne jetzt wieder das Original -Bild "RasterHaus.BMP"!

2. Gehe ber "Auswéhlen” auf "Alles Auswéahlen” und &ndere dann die Grolse
des Bildes auf jeweils 50 % (Horizontal und Vertikal)!

3. Stelle die Bildgréise auf 10 x 8 Pixel ein und speichere dann das Bild als
"RasterHaus verkileinert. BMP"!

4. VergrolBere die Ansicht in Paint solange, wie es geht! Was ist passiert? Wie
kann man diesen Effekt erkldren?

5. VergroBere nun wieder die Bildgrose auf 40 x 30 Pixel! Wéahle wieder das
gesamte Bild aus und vergrolSere auf jeweils 400 %! Speichere die Dater als
"RasterHaus verkleinert 4x.BMP" ab!

Was da von unserem Haus Ubrigbleibt, verdient kaum noch den Namen. Die Zusam-
menfassung von immer 2 x 2 Pixeln zu einem erzeugt einen deutlichen Informations-
Verlust.

Dieser ist auch nicht mehr zu reparieren. Einmal weggerechnete Bild-Informationen lassen
sich nicht wieder zurlickrechnen.

Pixel-Grafiken lassen sich nur begrenzt skalieren.
Meist kommt es dabei zu deutlichen Informations-Verlusten.

2.1.1. Speicherplatz-Bedarf bei Raster-Grafik-Dateien

die Grof3e einer Rastergrafik durch Angabe der Pixel in Breite und Hohe beschreiben

Aulgaben.
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1. Ubernimm die nachfolgende Tabelle und fille die leeren Zellen aus! Es
werden exakte DateigrofSen (in Byte) bendtigt. Wo kann man diese herbe-
kommen? (Falls Du keine der abgespeicherten Dateien hast oder Dir einzel-
ne Dateien fehlen, dann musst Du alle bzw. die entsprechenden Aufgaben
vom letzten Kapitel noch einmal exakt abarbeiten!)

Dateiname Bild- Bild- Gesamt-Pixel- | Dateigroi3e
Breite | Hbhe Anzahl in Byte
RasterHaus.BMP 20 15 300 1'378

RasterHaus 2x.BMP
RasterHaus 4x.BMP
RasterHaus 8x.BMP
RasterHaus verkleinert. BMP
RasterHaus verkleinert 4x.BMP

2. Vergleiche die zusammengetragenen Daten! Was stellst Du fest? Welche Er-
kildrungen kannst Du fiir die Effekte geben?

flir Experten und zum Knobeln:

3. Findest Du eine exakte Regel / GesetzmdlSigkeit / Formel zur Berechnung
der DateigroBe? Zum Ausprobieren oder Uberpriifen der Berechnung
kannst Du auch noch weitere Dateien erzeugen! Dokumentiere die Dateien
mit thren Daten in der Tabelle!

BMP-Dateien

urspriinglich als einfache Kopie des Arbeitspeichers gedacht, hat sich das BMP-Format zu
einem sehr weit verbreiteten Grafik-Dateiformat entwickelt.

So eine Kopie des Speichers auf einen Datentrager zu speichern ist eine recht einfaches
Verfahren, weshalb es auch so gerne benutzt wird.

ahnlich sind TIF- / TIFF-Dateien organisiert

Bei zwei-farbigen Bildern i also schwarz-wei3-Zeichnungen i braucht man fir einen Pixel
auch nur 1 bit. In einem Byte lassen sich so 8 Pixel-Informationen speichern.

Aufgaben:
1. Ein Schwarz-Weil3-Bild ist 1024 x 512 Pixel grol3. Wie viel Speicherplatz

braucht man zum Abspeichern?

2. Wie verandert sich der Speicher-Bedarf, wenn das Bild doppelt so breit und
doppelt so hoch ist?

3.

Mit reinen Schwarz-Weil3-Zeichnungen gibt man sich heute kaum noch irgendwo zufrieden.
Fur technische Zeichnungen reicht das auch aus.

Aber schon Foto's in der Zeitung sollten zumindestens auch Grau-Téne enthalten. Da unser
Auge nur rund 100 Grau-Téne unterscheiden kann, nutzt man in der Computer-Grafik 256
Grau-Tone. Diese Zahl hat man gewahlt, weil in einem Byte genau 256 verschiedene Werte
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gescheichert werden kdnnen. Mit anderen Worten fiir jedes Grau-Pixel wird genau ein Byte
benutzt.

Aulgaben:
1. Das obige Schwarz-Weils-Bild mit einer Ausdehnung von 1024 x 512 Pixel

soll als Grau-Ton-Bild gespeichert werden. Uberlege Dir, ob sich der Spei-
cher-Bedarf wirlich &ndert? Wenn JA, dann berechne den notwendigen
Speicherplatz! Wenn NEIN, dann erkidre den Anderen, warum der Spei-
cher-Beaarf gleich bleibt!

2. Wie verdndert sich der Speicher-Bedarf, wenn das Grauton-Bild doppelt so
breit und doppelt so hoch ist?

3.

Bei farbigen Bildern werden die Farben in drei Teile zerlegt. Die Teilfarben
Rot, Griin und Blau lassen sich zu jeder Farbe mischen.
Dazu werden die einzelnen Anteile nur unterschiedlich stark angezeigt.

Aurgaben:
1. Betrachte bei einem d&lteren Fernseher die Vorderseite durch eine Lupe!

Was beobachtest Du? Schaue Dir dazu verschiedenrfarbige Regionen auf
dem Bildschirm an! (Ftr einen modernen Bildschirm oder Monitor brauchst
Du eine sehr gute Lupe!)

2.

3.

BMP-Dateien mit Lauflangenkodierung

BMP-Dateien mit Farb-Tabellen

Einschrankung auf die Farben, die wirklich im Bild vorhanden sind. Selten sind wirklich alle
maoglichen Farben in einem Bild enthalten.

Erstellen einer Farb-Tabelle mit allen im Bild enthaltenen Farben und der Vergabe einer
Farb-Nummer. Diese Nummer wird Index genannt.

Fur jeden Bildpunkt wird jetzt nur die Index-Nummer gespeichert. Das spart 1 bis 2 Byte pro
Pixel.
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Beim Laden eines Bildes muss dann fir jeden Bild-Punkt in der Index-Tabelle nachgesehen,
welche Farbe genau dem gespeicherten Index zugeordnet war. Diese Farbe wird dann zur
Anzeige gebracht.

moderne Dateitypen

PNG

JPG

2.1.2. Rastergrafik in der Praxis

Scanner

Digital-Kamera's

2.1.2.1. Flachen-Berechnung bei Pixel-Grafiken
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2.1.3. Objekte und Strukturen in Rastergrafiken

Objekt: Bemerkungen / Hinweise
A Attribut(e): Wert
1 Position
0 x-Position = 13
0 y-Position = 10
0 Pixelfarbe = grin intern auch Nummern: RGB =0, 255,0
ﬂ =
A Methode(n):
M Neu erstellen beim Links-Klick auf die Zeichenflache
1 Iéschen mit Rechts-Klick
1 (Bearbeiten) ausschneiden
1 (Bearbeiten) kopieren
1 (Bearbeiten) einfligen
9 Farbe andern
1 skalieren vergrofRern / verkleinern auf dem Bildschirm
1

Objekt: Bemerkungen / Hinweise
Bild-Dokument | Bitmap-Typ

A Unterobjekt(e):

1 Pixel Voll-Liste
1
A Attribut(e): Wert
9 Dateiname = Haus dieses Attribut kann der Nutzer direkt &ndern
1 Dateityp = BMP
1 geéndert = wahr dieses Attribut wird vom Programm verwaltet
I Breite = 30 px
1 Hdhe = 20 px
1

A Methode(n):

Neu erstellen

Speichern unter &
Speichern

Offnen

Schliel3en

=A[=a|=a =A==
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Raster-Grafik
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2.2. Zeichnen am Computer T Vektorgrafiken

elementare Werkzeuge vektororientierter Grafiksoftware zur Erstellung und Bearbeitung von
Grafikobjekten auswahlen und benutzen

Attributwerte eines Objektes der Vektorgrafik bestimmen, strukturiert darstellen und gezielt
andern

Wie wirden wir ein Haus zeichnen? Sicher wiirden wir mit einem Lineal und Stift die einzel-
nen Rander (der Wande und des Dach's) auf's Papier bringen. Dann noch Fenster und Tar
dazu i fertig ist das Haus.

Aufgaben.
1. Zeichne auf klein-kariertem Papier mit einem Markier -Stift ein Rechteck

(Vorderwand eines Hauses) von 6 x 4 Kdstchen! Zeichne so, dass die pas-
senden Késtchen ausgfiillt sind!
2. Formuliere Deine Arbeitsschritte als Kurz -Anweisungen!

Genau dieses Vorgehen wen- Koordinaten- < Richtun
den wir auch bei Vektor- Ursprung Pixel nach regms
Graphiken an. Die Zeichnungen
werden aus einzelnen Punkten,
Linien und Flachen zusam-
mengesetzt. In guten Vektor-
Zeichnungs-Programmen kén-
nen wir auch schon "vorgefer-
tigte" graphische Objekte, wie pixel (8.16) ]
Rechtecke, Kreise und Texte
nutzen.

Bei einem Computer ist die
Zeichenflache etwas anders
ausgerichtet, als die ubliche
Zeichnung von Diagrammen
USW.

Die Ausgangs-Position ist oben r
links in der Ecke und hat die
Koordinaten 0,0. Die erste Zahl
ist die x-Position, die zweite die
y-Richtung (nach unten).

Durch die besondere Zahlung der Pixel beginnend bei O ist der letzte erreichbare Pixel im-
mer um eins kleiner als die Maximal-Ausdehnung. Bei einem Bild mit der Grof3e 300x200 ist
der letzte Pixel (unten rechts) der Pizel 299,199.

Auf modernen Bildschirmen hat man reichlich Platz. Viele Monitore lassen tber 1000 Pixel in
der x-Richtung zu und Uber 800 in der y-Richtung. Bei groRReren Bildern in der Browser-
Anzeige muss man entweder scrollen oder diese Verkleinern (z.B. "Strg" + "-").

Pixel (8,8) Pixel (20,8) Pixel (x-Koordinate,y-Koordinate)

J

y-Richtung

Pixel nach unten s,

Pixel (18,28) Pixel (48,30)
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Aufgaben:
1. Schaue Dir den folgenden Text fir eine Vektor -Graphik an! Welche Objek-

te kannst Du erkennen? Was bedeuten wohl die zusétzlichen Angaben?
(Die Text-Farben kénnen in Deinen Editor vollig fehlen oder anders ausse-
hen d das spielt keine Rolle! Die Farben dienen nur zum Erkennen von ver-
schiedenen Detall's,)

<rect x="38" y="28" width="18@" height="75" />
<circle cx="158" cy="128" r="75" />

<line x1="18" y1="288" x2="238" y2="28" />

<text x="18" y="238"> meine erste Zeichnung </text:>

2. Diskutiert im Kurs Eure Vermutungen!

3. Mache Dir eine Skizze, wie Du Dir die fertige Zeichnung vorstellst!

4. Ubernehme den Text in einem Editor und speichere ihn unter dem Namen
"vektorgraphik.txt" ab!

Fur die Nutzung der Graphik-Daten missen diese in eine spezielle Datei eingebettet werden.
Diese Dateien haben als Datei-Typ die Endung SVG. Das steht fiir Scale Vector Graphics
(dt.: skalierbare Vektor-Graphik).

Dateien enthalten neben den echten Daten oft noch Zusatz-Informationen. damit die Pro-
gramme erkennen kénnen, was sie mit den Daten machen sollen.

<?xml version="1.8" encoding="UTF-8"?¥>
<svg xmlns:svg="http://www.w3.org/2888/svg" xmlns="http://www.w3.org/2088/svg
version="1.8"
width="258" height="258">»
<!--Zeichnung-->
<rect x="38" y="28" width="18@" height="75" />
<circle cx="158" cy="128" r="75" />
<line x1="18" y1="2860" x2="238" y2="28" />
<text x="18" y="238"> meine erste Zeichnung </text>
<!--Ende der Zeichnung-->»
</fsvg>

[
[ - T R I T O R

Der Inhalts-Teil befindet sich jetzt zwischen den Zeilen mit dem grinen Texten. Dies sind
Kommentare, die nur als Hinweis flr andere Menschen dienen. Der Computer Uberliest sie.
Wichtig ist die ordnungsgemé&Re Schreibung aller Texte und Zeichen des restlichen Quell-
Textes. Dieser wird vom Computer spater ausgewertet.
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Aulgaben:
1. Speichere Dir Deinen Vektorgraphik -Text ("vektorgraphik.ixt”) nun als

"vektorgraphi k. svg” ab (mit "Datei

2. Ergdnze die zusdtzlichen Zeilen! Achte auf die ordnungsgemélSe Zef
chensetzung!

3. Speichere die fertige Dater ab und verlasse den Editor!

4. Gehe in ein Datei-Programm ("Arbeitsplatz” / "Computer” / "Windows -
Explorer” und suche die abgespeicherte SVG-Datei heraus!

5. Lasse Dir die Vektor -Graphik anzeigen, indem Du lber die rechte Maus -

spei c/

Taste ("Kontext-Me n ¢ ") den Punkt " ¥Fffnen mit é

gen Browser auswahist!
6. Vergleiche das angezeigte Ergebnis mit Deiner Vermutung von weiter vor-
nel

Naturlich kdnnen Vektor-Graphiken noch viel mehr. Ein paar Mdglichkeiten sind die folgende
T verbesserte Version i unserer Datei eingebaut.

<?xml version="1.8" encoding="UTF-8"?¥>
<svg xmlns:svg="http://www.w3.org/2888/svg" xmlns="http://www.w3.org/2088/svg

version="1.8"

width="258" height="258">»
<!--Zeichnung-->
<rect x="38" y="28" width="18@" height="75" />
<circle cx="158" cy="128" r="75"

stroke="red" stroke-width="4" fill="white"/>
<line x1="18" y1="288" x2="238" y2="28"
stroke-width="5" stroke="rgba(@,2,255,1.8)" stroke-linecap="round” />

<text x="18" y="238"> meine erste Zeichnung </text>
<!--Ende der Zeichnung-->»
</fsvg>

[

e
B @ W 88~ o W e W

=
o

Viele der Mdglichkeiten kann man mit ein paar Englisch-Kenntnissen ganz gut erraten.

Aulgaben.
1. Erwertere den Quelltext um die Ergdnzungen! Achte darauf, dass die Erén-

zungen immer jeweils vor dem abschlieSenden "/>" fiir ein Graphik -Obejekt
stehen mussen!

2. Speichere den Quelltext ab und lasse Dir die Graphik wieder im Browser
anzeigen!

3. Probiere nun z.B. mal die Anderung " stroke="rgba(255,0,0,0.5" "l

4. Andere nun den Quelltext nach Belieben! Du kannst auch neue Objekte
hinzufigen und / oder die Farben &ndern.
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Eine Vektor-Grafik ist eine bildliche Darstellung, deren Gesamt-Information aus graphischen
/ geometrischen Grund-Obj ekt en (z. B. Punkt e, Linien
sind.

Vektor-Grafiken lassen sich beliebig skaleren,
ohne das Informations-Verluste auftreten.

weitere SVG-Graphik-Objekte und einige ihrer zuséatzlichen Eigenschaf-
ten

Objekt Quell-Text (Beispiel) zusatzliche Eigenschaften
Ellipse <ellipse cx="150" cy="100" rx="100" ry="50" /> fill -FarbeF ¢ |1 1
stroke 4#attri ch
stroke-wi dt h é Stric
Polygon <polygon points="20,100 120,100 70,50" /> fill
(geschlossen) stroke
stroke-width
Polygon <polyline points="20,100 120,100 70,50" /> stroke
(offen) stroke-width
stroke-linecap
Text <text
(mehrzeilig) <tspan x="20" y="20"> Zeile 1</tspan>
<tspan x="20" y="40"> Zeile 2</tspan>
<tspan x="20" y="60"> Zeile 3</tspan>
</text>

Farb-Codierungen Quell-Text (Beispiel) Hinweise

"red", "blue", "green", "black",
"yellow", "silver", "gray",
"white", é

als Text

als RGB-Farbcode "rgba(200,100,43,0.5)" die ersten drei Zahlen stehen fiir den Rot-
, Grin- und Blau-Anteil (0 .. 255), die

letzte Zahl ist die Intensitat (0.0 .. 1.0)

als Hexadezimal-Zahl

"HFFFFFF"

RGB mit 00 .. FF fur jeden Farb-Anteil

als HSLA-Farbcode

"hsla(150,75%,80%,0.5)"
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Objekte und Strukturen in Vektor-Grafiken

Objekt: Bemerkungen / Hinweise

A Attribut(e): Wert
9 Position

0 x-Position

0 y-Position

0 Pixelfarbe

126
538
grin intern auch Nummern: RGB = 0, 255,0

1
A Methode(n):
Neu erstellen beim Links-Klick auf die Zeichenflache
I6schen mit Rechts-Klick
(Bearbeiten) ausschneiden
(Bearbeiten) kopieren
(Bearbeiten) einfligen
Farbe dndern
skalieren vergrof3ern / verkleinern auf dem Bildschirm

A =A== =A==

Objekt: Bemerkungen / Hinweise

A Unterobjekt(e):
1 Pixel
1
A Attribut(e): Wert
1 Pixell A Pixel Veweis auf: Pixel (Startpunkt der Linie)
1 Pixel2 A Pixel Veweis auf: Pixel (Endpunkt der Linie)
1 Linienformat
0 Linienart = durchgezogen |oder : gestrichelt, ger
0 Linienstarke = 1px
0 Linienfarbe = blau intern auch Nummern: RGB = 0,0,255
ﬂ =
A Methode(n):
1 Neu erstellen durch Ziehen mit der Maus
9 Linie zeichnen Pixel auf Verbindungslinie berechnen
1 I8schen
1 (Bearbeiten) ausschneiden
1 (Bearbeiten) kopieren
1 (Bearbeiten) einfiigen
1 Farbe andern
1 skalieren
1
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Objekt:

A Unterobjekt(e):

1

T Pixel
9 Linie
A Attribut(e): Wert
1 Pixell A A Pixel
1 Pixel2 A A Pixel
1 Linie A A Linie
1 Innenflache
o Fllart = einfarbig
0 Linienstarke = 1px
o  Fullfarbe = gelb

A Methode(n):

Neu erstellen

Innenflache zeichnen

I6schen

(Bearbeiten) ausschneiden

(Bearbeiten) kopieren

(Bearbeiten) einfligen

Farbe andern

skalieren

—al=a|l=a=Aa=a=a=2==

Bemerkungen / Hinweise

obere, linke Ecke d. Rechtecks
untere, rechte Ecke des Rechtecks
Rahmenlinie

oder: zweifarbig, Must

intern auch Nummern: RGB = 0,0,255

durch Aufziehen mit der Maus
inneres Pixelmuster berechnen

Vektor-Grafik
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Aulgaben:

1. Erstelle eine Objekt-Definition fiir "Dreleck” und "Kreis"!
2.

3.

fiir Experten und zum Knobeln.

X!

Anwendungsbeispiele fur Vektorgrafiken zuordnen

2.3. Was ist besser 1 Pixel- oder Vektor-
basiertes Zeichnen?

die Eignung von Raster- oder Vektorgrafiken fir bestimmte Aufgaben beurteilen

Raster-Grafik | Vektor-Grafik

Gemeinsamkeiten
fidienen der Darstellung und Beschreibung von grafischen Objekten

Unterschiede fausschlieRlich aus Punkten| faus Punkten, Linien und Fla-
Grund-Elemente | (Pixeln) zusammengesetzt chen zusammengesetzt
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Aulgaben:
1. Ubernehme die obige Tabelle und ergénze die fehlenden Sachverhalte!

2. Immer zwei Personen bilden ein Team. Der Kursleiter legt fest, ob das
Team ein "Rastergrafik-Verfechter” oder ein "Vektorgrafik -Verfechter” sein
soll. Immer zwei Teams treten gegeneinander an und mtiissen ihren Grafik-
Typ gegen ein anderes "feindliches” Team debattieren (Redezeit z.B. immer
abwechselnd 2 min). Ein Schiiler ist Leiter der Debatte. Die Zuhdren ent-
scheiden am Schluss (z.B. nach einer bestimmten Zeit) tiber den Titel "Bes-
tes Team”.

2.

weiterfihrende Links:
https://sulkar.uschule.de/ (online-Programm zur Bild-Erstellung und Manipulation (Pixel- und Vektor-

Graphik))
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2.4. Bild- und Foto-Bearbeitung

Bildschirmausschnitte und Bildschirmkopien erzeugen

Bild-Verarbeitung mit Snap!

Bilder aus Punkten zusammengesetzt, Pixel genannt, gemeint ist der Bild-Punkt

die individuelle Form unterscheidet sich von einer runden oder quadratischen Flache

da die Pixel i.A. auf einer (Foto-)Kopie, einem Farb-Ausdruck oder am Bildschirm sehr klein
sind, ist die Form nicht so entscheidend

der Begriff Pixel ist aus den verkurzten englischen Begriffen picture (fur: Bild) und element
(dt.: Element, Teil). Abkirzungen sind z.B. px oder Pel.

RGB-Farbsystem

basiert auf den Fahigkeiten unseres Auges verschiedene Farb-Anteile zu erfassen
Farb-Rezeptoren

neben Helligkeits-Rezeptoren, die quasi Schwarz-Weil3-Rezeptoren entsprechen

jeder Farb-Anteil darf im einfachen Farbsystem Werte zwischen 0 und 255 einnehmen. Das
entspricht einem Byte (also 8 bit). Fir jeden Bildpunkt braucht man also 3 Byte.

Hat jeder Farb-Anteil den Wert 0 7 also RGB = (0,0,0) i dann ist der Bildpunkt schwarz. Die
Werte 255 fir jeden Farb-Anteil bewirken insgesamt die weil3e Farbe.

Aulgaben.
1. Gehe beim Fernseher zuhause ganz dicht an die Bildflache heran! Welche

Bild -Punkte / -Farben erkennst Du hier?
2. Uberlege Dir, um welche Farben es sich jeweils handelt! Erldutere Deine
Voraussage!

a) R=0,G=0, B=255 b) RGB=(255,0,0) c) RGB=(255,255,0
d) e) RGB=(255,255,255) f)
g) R=127, G=127, B=127 h) R=0, G=0, B=0 )  RGB=(0,0,255)

3. Probiere mit Snap! die einzelnen RGB -Werte aus! Stimmen Deine Voraus-
sagen zu den Farben? Wenn Du falsch vermutest hast, dann tiberlege Dir,
welchen Denkfehler Du gemacht hast!

Fortsetzung hinter Bilder und Grafiken gestalten

in Snap! ein Bild als Kostiim laden

Bild als Liste von Pixeln

man kann einfache Bildb-Bearbeitung machen z.B. das Bild in Grau-Bild wandeln
Rot- Griun- oder Blau-Filter erstellen
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s.a. Informatik-Kurs (OpenSAP) 1. Woche Unit 4 BVa +BVb

fur fortgschrittene Programmierer:

Wechseln der Farben z.B. Rot-Wert mit Grin-We r t tauschen, e, dann al
Ring tauschen

bemalen der Buhne zuféllig (mit zufallig bewegtem Stift)

€ mit einem Stift der zuf2llig seine Farbe 2ndc¢
€ mit einem Stift der zuf2llig seine Dicke 2nd:eé
"stempeln" der Blihne mit einer selbsterstellten Form auf zufalligen Positionen

€ mit ver@anderter Gr°Ce (zuf2llig)

€ erweitern mit zufa2alliger Farbwechsel

fur fortgschrittene Programmierer:

€ Nutzen einer speziellen FupMuster'eraeugt @DripPaih-z er s p

ting"-Funktion muss importiert werden!)
s.a. Informatik-Kurs (OpenSAP) 1. Woche Unit 5 ZG

Ausgeben von Texten zuerst nur zufallig auf der Biihne
€ erweitert durch verschiedene [/ zuf?2llige Gr ©(
s.a. Informatik-Kurs (OpenSAP) 1. Woche Unit 5 ZG

Links:
http://codiertekunst.joachim-wedekind.de/projekte/ ()
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3. Prasentationen mit Bildern gestalten

Bilder recherchieren und speichern
9 Bildrecherchen unter Nutzung von Filtern zielgerichtet durchfiihren
9 Bilder nach inhaltlichen, gestalterischen und technischen Kriterien bewerten, auswah-
len und unter Beachtung des Urheberrechts speichern
I Quellen mit Angabe des Urhebers, des genauen Fundorts und der Lizenz erfassen
Fur die Recherche sollen Ressourcen verwendet werden, deren Werke unter Creative
Commons Lizenzen stehen.
Bewertungskriterien:
9 inhaltlich: z.B. Echtheit, Aussagekraft
9 gestalterisch: z.B. Qualitat, Kontraste
9 technisch: z.B. Bildgrof3e, Detailtreue
Es sollen Bezlige zu Lizenzformen und zum Recht am eigenen Bild hergestellt werden.
Insbesondere sind auch die Personlichkeitsrechte anderer zu beachten.

Foliensatze flr eine Prasentation gestalten
9 Foliensatze mit klar strukturierten und gut lesbaren Folien einheitlich gestalten
Es bietet sich die Verwendung von vordefinierten Folienlayouts an. Die SuS achten auf
den Einsatz serifenloser Schriften, geeigneter Schriftgréf3en und Farbkontraste. Sie set-
zen Schriftschnitte gezielt zur Akzentuierung von Textelementen ein.
9 Texte eingeben und korrigieren
Folien enthalten maximal Wortgruppen und kurze Satze.
1 Bilder einfigen und anpassen
Eine Skalierung der Bilder erfolgt unter Beibehaltung des Seitenverhaltnisses.

Vorschlage zur inhaltlichen Vertiefung:
1 Animationen und Folieniibergange einheitlich und sparsam verwenden
9 Bildausschnitte und Bildschirmkopien erzeugen

Problem-Fragen fur Selbstorganisiertes Lernen

Wie bekommt man an tolle Bilder fiir Prasentationen und Vortrage?
Was sind (Bild-)Lizenzen und (Bild-)Rechte?

Was sind Urheberrechte?

Ist alles durch Urheberrechte geschiitzt?

Darf man jedes Bild verwenden?

Darf ich alles fotographieren?
Darf jeder mich fotographieren?

Wer hat das Recht an Bilder von mir selbst?
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3.1. Bilder suchen
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3.2. Prasentation im Stil von PowerPoint und
Co

Problem-Fragen fur Selbstorganisiertes Lernen

Was heil3t eigentlich Prasentieren?

Was kann man alles, wie, wann und womit prasentieren?

Wie wichtig ist ordnungsgemafes Prasentieren in der heutigen Welt?
Geht es auch ohne Prasentieren?

Woran erkennt man gute / erfolgversprechende Prasentationen?

Welche typischen Prasentations-Fehler sollte man vermeiden?

Welchen Stellenwert hat eine gute Prasentation fir einen 6ffentlichen Auftritt / eine Vorstel-
lung?

Was ist ein Prasenter? Was ist ein Prasentierer? Was ist ein Prasentator?
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Aurgaben:
1. Suchen Sie sich mindestens zwei unterschiedliche Definitionen flir den Be-

griff Prdsentation heraus! Geben Sie mindestens 10 verschiedene Arten /
Typen von Prdsentationen an!

2. Recherchieren Sie, welche PrdsentationsProgramme bzw. dApps verfligbar
sind (mindestens 6 Beispiele)! Dokumentieren Sie alle Recherche Ergbnisse
handschriftlich und Stichpunkt-artig! Nutzen Sie dazu die folgenden Orien-
tierungs-Punkte, zu denen Sie Auskunfts-1ahig sein missen:

- Kurzbemerkungen (z.B. Hersteller, Internet -L 1 nk, Ar bei t swei .
- Vorteile / Vorziige / Besonderheiten

- Nachteile / Schwachstellen

-Eignung f¢r é

3. Uberlegen Sie sich, oder recherchieren Sie, Einteilungs-Mdglichkeiten fiir
Présentations Programme bzw. Apps! Notieren Sie immer Beispiele! (Min-
destens sollten immer Ihre Beispiele von Aufg. 2 daber sein!)

4. Erstellen Sie einen Vorschiag fir einen sinnvollen und handhabbaren Ent-
scheidungs Baum, mit dessen Hilfe Sie oder einen andere Person sich ein
geeignetes PrdsentationsProgramm auswéhlen kénnen! (Orientieren Sie
sich am sehr vereinfachten Beispiel unten! lhre Programme bzw. Apps aus
Aufg. 2 sollten mindestens erhalten sein! Der Baum muss praktisch zu
nachvollziehbaren Ldsungen fihren! Fir einen deutlich erweiterten Ent-
scheidungs Baum gibt es eine ZusatzBewertung!)

Was soll prasentiert werden?

etwas schwarz/weil3es etwas farbiges

Welche Grundfarbe soll verwendet werden?

I H N N E—

gelb rot blau

YellowPresenter Prasentieren-in-Rot.de PresentationsBlue
von YellowSoft www.praesentieren-in-rot.de von SoftwareSchmiede3
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kleine Hilfs-Liste zu Prasentations-Programmen und Apps:

A digital storytelling A presentation A

microsoft PowerPoint, libreoffice / openoffice.org / apache Impress, softmaker Presentations,
google Présentation, adobe Spark, microsoft sway, kingsoft Presentation

prezi, google slides, ApowerMirror, ZohoShow, Haiku Deck, emaze, OpenSlides, PowToon,
Swipe, Bunkr, Canva, pouchway, impress.js, Impressive, FoilPresenter, SlideRocket, Slide-
Draw, HTML Slidy, KinetiCast, &

KPresenter, Ease, Wi nk, &

Visual Understandig Environment (VUE)

apple (i Cloud) Keynot e, Deckset, é

inkscape mit Sozi oder Jessyink, LaTeX mitb e a me r mi crosoft Powe

Der Begriff PowerPoint bzw. PowerPoint-Prasentation ist mitlerweile schon in den normalen
Sprachgebrauch Ubergegangen. Es fallt uns schwer, einen anderen Begriff flr diese Art von
Prasentation zu finden. Das Programm PowerPoint ® aus der microsoft ® office-Suite ist die
Software, die diese Art von Prasentation einer wirklich breiten Masse verfligbar gemacht hat.
Es ist leicht zu bedienen und bringt schnell erste Erfolge. Mit etwas Fachkenntnissen oder
Experimentiergeist lassen sich viele Spielereien hinzufiigen und einarbeiten. Das befriedigt
auch die Effekthascher, die glauben, wenn eine Prasentation viele spezielle Spielereien und
Effekte enthalt, dann wéare sie auch besonders toll.

Das Programm PowerPoint ® hat mitlerweile viele gleichgute Konkurrenten. Da ist z.B. das
Impress aus der OpenOffice.org-Suite bzw. Apache OpenOffice-Suite oder der LibreOffice-
Suite zu nennen.

Allen gemeinsam ist eine lineare Abfolge von Folien, die aber durch Verlinkungen bereichert
werden kénnen.

Vor allem im online-Bereich haben sich neben PowerPoint-Aquivalenten auch neue Umset-
zungen des Folien-Prasentations-Konzeptes etappliert. Diese Programme nutzen die Hyper-
text-Fahigkeit des Mediums Internet aus und bieten vermaschte / verlinkte Prasentationen,
bei denen die Folien zum Anzeigen z.B. immer blasen-artig herausgeholt werden. An den
Grund-Prinzipien hat sich aber wenig geandert. Einige Apps verzichten aber auf komplexe
Schicht-Strukturen und punkten mit einfachen, schnell realisierbaren Elementen und Effek-
ten.

Vertreter dieser neuen Préasentations-Art sind prezi.com, und slider.com.

Registrieren bei prezi.com (A ) ersteinmal in der Kosten-freien "Basic"-Variante. Wer dann
spater mehr prezi mochte, der kann jederzeit zu den Kosten-pflichtigen Versionen aufstei-
gen. Diese beiten einen deutlichen Mehrwert.
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5.x.1. informatische Grundstrukturen in Prasentationen

Bei den meisten Prasentations-Programmen findet man ein dreischichtiges Aufbau-Prinzip.
Von den erfahrenen Benutzern wird dieses Prinzip als véllig normal und extrem hilfreich
empfunden und benutzt. Intuitive Anfanger mit kleinen Blicken zu Hilfe-Portalen nehmen das
Konzept ganz nebenbei auf. Nur die "Ich-weiss-alles-besser"- oder "lch-mach-das-(schon-
immer-)so"-Anwender beif3en sich sich oft die Zahne aus.

Dabei ist die Struktur ganz logisch aufgebaut und orientiert sich am Objekt-Konzept.

Drei-Ebenen-Prinzip von Prasentationen

1 Folienmaster Hintergrund, Rahmen (Kopf- und FuR-Zei | en) , é
(Vorlage, Design) typische Schrift-Arten, -Grof3en und -Stile
corporate design; Firmen- oder Institutions-Vorgaben
A hoher Wiedererkennungswert, schneller Start

1 Layout Hilfs-Objekte  (Text- und Bild-Boxen, MediaPlayer-
(Anordnungs-Hilfe) Bedienel emente, &)
ergonomische Anordnung von Elementen (Prasentations-
Objekten)
allgemeine Vorbelegungen fur Objekt-Klassen (z.B. Texte,
Tabell en, Bil der , é)

Angriffs-Elemente fur Animationen und Effekte

1 Folie beinhaltet den eigentlichen Text, die Tabellen, Bilder i also
(Inhalt) die Daten i einer Prasentation

Die wichtige informatische Grund-Idee hinter der Dreiteilung ist die Trennung von Inhalt und
Design. Viele Daten sollen mdglichst schnell und einfach wieder- oder weiter-verwendet
werden koénnen. Den Inhalt i oder Teile davon i mdchte man vielleicht in eine andere Pra-
sentation oder einen anderen Prasentations-Typ Ubernehmen. Da ist ein Zugriff nur auf In-
halts-Daten sehr praktisch. In anderen Fallen will man das Design einer Prasentation immer
wieder nutzen. Ein gutes Beispiel ist das corporate design, das den Wiedererkennungs-
Effekt fordert. Wir erkennen z.B. bestimmte Werbe-Prospekte schon von weitem an ihrem
Aussehen. In diesen Fall werden von einer Préasentation nur die Design-Daten weitergege-
ben. Die konkreten Inhalte werden jeweils neu erganzt.

Die zwischen Design und Inhalt liegende Layout-Ebene dient vor allem als Hilfmittel im Be-
arbeiten-Modus und vereinfacht das Verkniupfen der Daten-Ebenen.
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Folienmaster

x

Masterfolien =

= In dieser Prisentation verwendet

auch Masterfolien genannt
Grundeinstellungen fir die Prasentation y
Anderungen wirken sich auf alle Folien aus B Zuletzt verwendet

L —

Rahme_r), Hintergrund, Firmenlogo, corporate design, =
Folien-Ubergange . ffffﬁ:em:g.:f:.m X
also eigentlich das Makro-Layout

W,

r =

—* - E
12016 D oot T /") Folienmaster in LibreOffice-Impress

bei Einstellungen am Folienmaster mdglichst wenig wegldschen sondern besser andern

ansonsten kann es zu "Folge-Fehlern" bei den abhangigen Ebenen "Layout" und "Folie"
kommen

Der Folienmaster vererbt seine Einstellungen an alle nachfolgenden Schichten i wie Lay-
out's und Folien.

Andert man nun spater fir eine spezielle Prasentation den Folienmaster einer eigentlich

schon fertigen PowerPoint-Prasentation, dann sehen alle Folien ab der Anderung neu aus.
Ausnahmen sind durch spezielle Festlegungen auf den Folien (der Inhalts-Ebene) moglich.

Folienmaster / Masterfolien im LibreOffice (Impress)
Auswahl eines Folienmasters Uber die Eigenschaften-Leiste

Uber "Ansicht" "Folienmaster" gelangt man in den Bearbeitungs-Modus E=
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Folienmaster / Masterfolien im Apache OpenOffice (Im-
p ress) Masterfolien b

El In dieser Prasentation verwend *

K

Das Impress aus der Apache-OpenOffice-Suite ist dem
Impress aus dem LibreOffice recht ahnlich. Beide Suiten
entstammen der gleichen Code-Basis. Leider haben sich
die Entwickler-Team aufgeteilt und auch der Rechte- = Zuletztvenwendet _
Inhaber / Besitzer des OpenOffice hat in der letzten Zeit CJ-
mehrfach gewechselt. Die Versionen des OpenOffice hin- a
ken derzeit hinterher. B Verfagbar

Fir Normal-Anwender ist das Programm voll nutzbar. Die
erstellten Prasentationen (-Dateien) kdnnen im LibreOffice ,
weiterverwendet werden. Ob ein zuriick zu OpenOffice i
noch funktioniert, muss ausprobiert werden. Man sollte sich | =
auf ein Programm einschiel3en.

Folienmaster im microsoft® Office (PowerPoint)

Die Folien-Master in PowerPoint findet man unter dem Reiter "Entwurf". Im Bereich "Design"
stehen eine Vielzahl von Vorlagen zur Verfigung.

)D*’J H s Prasentationl - Microsoft PowerPoint -B83
>y Start Einfdgen Entwurf Animationen Eildschirmprasentation Uberprifen Ansicht Entwicklertools Easy Document Creator (34
[ Farben =
i n @ Hintergrundformate ~
. . Aa Aa Aa r*‘_ - [A] schriftarten ~
einsrTcIEEten orian?::leerE-ng' [T EmEm LT EmEEEE - Effekte . Hintergrundgrafiken ausblenden
Seite einrichten Designs Hintergrund Ia
[ | (= x
1

Fur das Gesamt-Erscheinungsbild der Prasentation ist auch immer der Hintergrund wichtig.
Dabei sollte er i genau so, wie das Design 1 entweder zum Thema oder zum Ersteller pas-
sen (corporate design). Wenn man die Mdglichkeit hat, dann sollten hier angenehme Farben
in der mittleren Farbtiefe und ohne viele Effekte (Verlaufe usw.) gewahlt werden. Mittlere
Farbtone sind deshalb gut geeignet, weil man u.U. sowohl mit sehr dunklen (z.B. blau und
schwarz) aber auch mit sehr hellen (z.B. weiss und gelblich) Farben im Vordergrund (z.B. die
texte) arbeiten kann. Aufdringliche Farben sollten auch nur fir Signal-Zwecke eingesetzt
werden.

Die Entscheidung fir einen Folien-Master sollte immer im Vorfeld erfolgen. Das gilt beson-
ders dann, wenn man seine Presentation in sehr vielen Details ganz individuell gestalten will.
Eine nachtragliche Anderung des Masters ist zwar jederzeit moglich i und bei sauberer
Trennung von Design und Inhalt sowie wenigen zusatzlichen Veranderungen (im Design) i
auch ohne groRRere Probleme machbar.

Vor der Anderung sollte man die alte Prasentation als Meilenstein speichern, damit man im
Zweifelsfall jederzeit auf eine funktionierende Version zurtiickkehren kann.

Bei nachtraglichen oder spaten Anderungen des Master's muss mit sehr viel Nacharbeit ge-
rechnet werden.

In anderen i Kosten-frei zu habenen 1 offline-Prasentationen, wie Presentation (Kingsoft
Office Suite Free) oder Presentations (Softmaker Free Office), sehen die Vorlagen &hnlich
aus. Die Bezeichnungen sind teilweise etwas anders gewahlt. Man findet die richtigen Ele-
mente aber schnell beim ersten Durchstébern der Software.
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Die Auswahl der Master

ist in der Kosten-freien .o m—r——x,

"Basic"-Version von pre- <-c¢e DRt

Zi etwas eingeschrankt. ot il
Aber fur erste Versuche ’ ~
sind es sicher genug
Vorlagen.

RS no @ =

Pitch - Trade Show

MY PRESENTATION Colorful Topic s
SuaTTLE aoes wene = Nature J

Strategy - To the Top wr nen  Simple - Elegant

Bei allen Besprechungen darf man auch google drive mit seinem Presentations nicht verges-
sen. Natlrlich muss amn sich an dieser Stelle unbedingt mit dem Datenschutz auseinander-
setzen. Aber mit anonymiserten Accounts und dem besonderen Augenmerk auf die Inhalte
(ohne Personen-Bezilige und i Daten), dann sind hier tolle Prasentationen machbar.
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Layout

Unter dem Layout versteht man die Vorlage
fur die Anordnung von bestimmten Objekten
auf der Folie. So gibt es neben leeren Lay-
out-Vorlagen auch solche, die Textbereiche
enthalten. Auf wieder anderen Layouts sind
Texte und Bilder gemeinsam vorgeplant.

nur in der Editier- / Bearbeitungs-Ansicht
sichtbar

H Layouts

{ e Titel, 2 Inhalte und Inhalt

Layouts in LibreOffice-Impress

Die Layout's der verschiedenen Prasentations-Programme unterscheiden sich nur geringfi-
gig. Deshalb besprechen wir hier die einzelnen Programme nicht.

Layout's liegen praktisch tber den Folien-
master und legen vorgefertigte Ablage-
Positionen fur die Seiten-Objekte fest. Die
Layout's haben meist einfache Namen, die
an die gedachte Verwendung erinnern.

Ein falsch gewahltes Layout ist kein Prob-
lem, man léscht einfach die Uberflissigen
Bereiche und flugt sich neue Bereiche da-
zu. Diese sind mit den typischen Eigen-
schaften aus dem Folienmaster abgeleitet.
Die meisten Animationen und Effekte be-
ziehen sich auf die Layout-Objekte. So
werden z.B. Texte eingeflogen oder Bilder
I6sen sich auf einmal auf.

Start Einflgen Entwurf Animationen Bildschirmprasentatis
e v =
"'j & C’ 25| Layout ~ (A A,||
Ep| | |§Zurﬁckse1zen
ugen Meue 8§ AV "
= 7 Folie ~ | % Laschen [F & U ebe <L Aa||
enablage "= Larissa-Design L
Titelfolie Titel und Inhalt  Abschnittsabersc...
e ]
“"« “"« _.“-«', _“Q
Zweilnhalte Vergleich Mur Titel
_—
6
Leer Inhalt mit _ Bild mit
Uberschrift Uberschrift
L\j Ausgewdhlte Folien duplizieren |
E5 Folien aus Gliederung... |7
=] Folien wiederverwenden... U

Layouts in microsoft PowerPoint
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Folie

Die Folie ist die oberste Schicht. Sie ist das fein formatier-
te Ansicht einer Seite der Préasentation. Die Folien-Ansicht
basiert auf dem Folienmaster und den genutzen Layout-
Teilen. Die vorgelegten und ev. hinzugefiigten Layout-
Elemente sind nun mit konkreten Inhalten gefillt. Hat men
z.B. ein Layout-Element nicht genutzt, dann erscheint es
auch nicht in der Folien-Ansicht.

Jede Folie als oberstes Gestaltungs-Element kann alle
untergeordneten Schichten und deren Elemente andern.
In der Informatik nennt man das Uberschreiben.

mehr Mikro-Layout

Im Bearbeiten-Modus (Editier-Modus) sind alle drei Ebe-
nen sichtbar. Man kann noch alle Details veréandern. Mit
dem Erstellen der Bildschirm-Prasentation verschwindet
die Hilfs-Ebene Layout und wir sehen die fertige Ver-
schmelzung von Folienmaster und Folie. Im informati-
schen Sprach-Jargon die Vereinigung von Design und
Inhalt.

Beispiele

- HauptBeispiel
- HauptBeispiel
- HauptBeispiel
- weitere

- NebenBeispiel

- NebenBeispiel
- NebenBeispiel

reiner Inhalt der Folie

Beispiele

- HauptBeispiel
- HauptBeispiel
- HauptBeispiel

- weitere
- NebenBeispiel
- NebenBeispiel
- NebenBeispiel

(c) 2018 Beispiel - Autor

die drei Ebenen zusammen
im Bearbeiten-Modus

| Beispiele

- HauptBeispiel
- HauptBeispiel
- HauptBeispiel

- weitere
- NebenBeispiel
- NebenBeispiel
- NebenBeispiel

(c) 2018 Beispiel-O i - Autor

Ansicht der fertigen Folie
in der Prasentation
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3.2.X. Prasentationen beurteilen

Aurgaben:
1. Recherchieren und dokumentieren Sie mindestens 5 umfassende (!) Samm-

lungen von Kriterien / Regel-Systeme od.4. fir gute / erfolgversprechende
Prédsentationen in einem Textverarbeitungs-Dokument!

(Geben Sie neben die Quellen auch das Datum der letzten Aktualisierung

der Webseite und den eigentlichen Verantwortlichen fir den Inhalt an (siehe
z.B. Impressum)!)

Speichern Sie die Recherche in hrem Home-Ordner und kopieren Sie die

Datei am Schiluss in den Abgabe Ordner des Fachlehrers!

2. Anal ysieren Sie die gefundenen Regel
erstellen Sie eine handschriftliche Sammliung aus 5 bis 10 wichtigen Aspek-
ten zur Beurtellung von guten / erfolgversprechenden Prédsentationen! Erldu-
tern Sie die Aspekte kurz! Die Aspekt-Sammiung soll spéter Ihr Mal3stab
fir die Beurteilung eigener und fremder Prédsentationen sein!
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3.2.x. Projekt: Erstellen einer Themen-gebundenen Prasentation (Auf-
tragswerk)

Der Tourismus -Verband "Mein schones Heimatland e.V." gibt eine Prdsentati-
on (online oder offline) in Auftrag mit dem Thema "Mecklenburg -Vorpommern
0 immer eine Reise wert?!". Die Prdsentation soll aus mindestens6 Inhalts-
Folien bestehen, wober die Titel-Folie und die "Quellen-Verzeichnis / Impres-
sum™Folie nicht mit eingerechnet sind. Die Folien sollen mindestens 3 der
nachifolgenden Themen allgemein vorstellen:

1 Lage und Geographie 1 Wellness und Erholung

1 Natur und Umwelt 1 Tourismus und Reiseziele

1 Volksgut und Kultur
Die letzte Folie vor dem "Quellen -Verzeichnis / Impressum” soll ein konkretes
Angebot fir eine Reise / einen Kurzurlaub / ein Hotel / ein Arrangement ein-
schliel8lich Preis enthalten!
Die Prdsentation darf sich an eine spezielle InteressenGruppe (z.B. Jugendli-
che, Eisenbahn- oder Natur-Freunde) wenden, muss sie aber nicht!
Da die Prédsentation oOffentlich genutzt werden soll, missen die Urheberrechte
unbedingt eingehalten werden (Quellen-Nachweise!) und es dtrfen nur freie
Bilder (cc-Lizenz, kommerziell nutzbar) benuizt werden!

Abgabe als PrasentationsDatei oder Link in einer Text -Dokument!

Hinweise zur Lizenz-gerechten Bildersuche:

1 bei google in der Bilder-Suche "Einstellungen” "erweiterte Suche" "Nutzungsrechte"
é

9 freie Bilder z.B. bei flickr.com (nach einer ersten Suche die Lizenz auswéhlen!)
1 é

Lage und Geographie Natur und Umwelt
Mecklenburg- g e

Vorpommern 1
immer eine Reise
wert?!

Volksgut und Kultur Wellness und Erholung Tourismus und Reiseziele

Angebot Quellen / Impressum

e
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Objekte und Strukturen in Prasentationen

Wie auch in der Bild-Bearbeitung kennen wir in der Textverarbeitung verschiedene Objekte,
denen wieder Attribute (Eigenschaften) und Methoden (Funktionen, Arbeitsschritte) zuge-
ordnet werden.

Dieses Mal betrachten wir die Objekt-Struktur einmal von oben noch unten, also vom groR3-
ten zum kleinsten Objekt. Diese Herangehensweise nennt man in der Informatik ""Top down"
("von oben nach unten").

Objekt: Bemerkungen / Hinweise
RN s vom Typ PowerPoint

A Unterobjekt(e):

1 Folie
1
A Attribut(e): Wert
9 Dateiname = Figuren dieses Attribut kann der Nutzer direkt andern
1 Dateityp = PPTX
1 geéndert = wahr dieses Attribut wird vom Programm verwaltet
1 Schreibschutz = falsch
1 Passwort = p6$Rg=% Passwort wird verschlusselt abgespeichert
ﬂ =

A Methode(n):

Neu erstellen

Speichern unter é
Speichern

Offnen

SchlieRen

=A [=a (=2 |=a ==

noch nicht angepasst!

Objekt: Bemerkungen / Hinweise

A Unterobjekt(e):
1 Layout-Objekt
1
A Attribut(e): Wert
I Absatzformat
0  Ausrichtung = links
0 Einzug = hoch
A 1. Zeile = 0,5cm
A ab 2. Zeile = 0cm
0 Rahmen = falsch
0 Zeilenabstand =15
0  Abstand vor Absatz = 3pt
0  Abstand nach Absatz = 6pt
0 Tabulatoren = 2
A Tabulator 1 = 0,5cm
A Tab1 Ausrichtung = links
A Tabulator 2 = 12,5cm
A Tab 2 Ausrichtung = rechts
ﬂ =
A Methode(n):
1 Neu erstellen erzeugt eine neuen Absatz mit dem akt. Format
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 Absatzformat setzen

1 Absatz darstellen / anzeigen

1
Objekt: Bemerkungen / Hinweise
Folie
A Unterobjekt(e):
1 Text
1 Tabelle
1 Grafik
1
A Attribut(e): Wert
I Seitenformat
0  SeitengroRRe = A4
o0  Orientierung = hoch
0 Randabstande
A links = 2cm
A rechts = 3cm
A oben = 2cm
A unten = 2cm
9 gefillt / nachste Seite = falsch
1'[ =
A Methode(n):
1 Neu erstellen erzeugt eine neue Seite mit dem akt. Format
1 Seitenformat festlegen /
andern
1 Ansicht aktualisieren
91 Druckvorschau erzeugen
1
Prasentation = { Folie }
Folie = { Text | Tabelle | Grafik }
Text == { Absatz }
Absatz 1= { Zeichen } Zeilenumbruch

Obiekt: Bemerkungen / Hinweise

A Unterobjekt(e):

1 Zeichen alle druckbaren, wie auch d. Steuer- Zeichen
1
A Attribut(e): Wert
I Absatzformat
0  Ausrichtung = links
o Einzug = hoch
A 1. Zeile = 0,5cm
A ab 2. Zeile = 0Ocm
0 Rahmen = falsch
0 Zeilenabstand =15
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0  Abstand vor Absatz = 3pt
0  Abstand nach Absatz = 6pt
0 Tabulatoren =2
A Tabulator 1 = 0,5¢cm
A Tab 1 Ausrichtung = links
A Tabulator 2 = 12,5cm
A Tab 2 Ausrichtung = rechts
ﬂ =
A Methode(n):
M Neu erstellen erzeugt eine neuen Absatz mit dem akt. Format
1 Absatzformat setzen
9 Absatz darstellen / anzeigen
1
Objekt: Bemerkungen / Hinweise
Zeichen \ meint hier nur druckbare Zeichen
A Attribut(e): Wert
9 Zeichen-Code = 0041h | Windows-interner Code fir "A"
I Zeichenformat
0  Schriftart = Arial
0  Schriftstil
A fett = wahr
A kursiv = falsch
A unterstrichen = falsch
0  Schriftfarbe = rot intern auch Nummer: RGB = 255,0,0
0  Hintergrundfarbe = Kkeine RGB = 255,255,255 (weil3er Hintergrund)

1

A Methode(n):

Neu erstellen

Ubernahme von der Tastatur

Schriftart setzen

Schriftstil &ndern

Schriftfarbe setzen

Hintergrundfarbe setzen

A== =a=A =
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3.X. Prasentation von Zusammenhangen mit
MindMap und Co

Vorstellen von MindMap und ConceptMap

Wissens-(Land-)Karten, Gedanken-Landkarten, Gedanken-Modelle, Wissens-Modelle

(freie) MindMap-Programme

1
1
1

(freie) ConceptMap-Programme

i CmapTools

auch als Cloud-App verfugbar
% Cmap freie Software
https://cmap.ihmc.us/

=a =
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Vergleich von MindMap und ConceptMap

MindMap

ConceptMap

Gemeinsamkeiten

Stern-férmige Begriffs-Struktur

Unterschiede

beliebige
maglich
Verbindungen haben einen Namen
Verbindungen kdnnen Wirkrich-
tungen haben

Quer-Verbindungen

Haupt- Erfassen von ldeen, Assoziatio-
Verwendungen nen (z.B. in einem Brainstorming)
Darstellung von losen Verbindun- | Darstellung  sachlicher Zusam-
gen menhange
mehr fir kreative Ubersichten mehr fir sachliche Ubersichten
Vorteile sehr einfach
sehr dbersichtlich
Nachteile nur Stern-férmige Begriffs- | erfordert immer Festlegung der
Struktur Beziehungsart

Hinweis auf Verbindung des MindMap-Konzeptes mit dem Présentations-Konzept von
PowerPoint und Co in online-Prasentations-App's wie z.B. Prezi

Objekte und Strukturen in MindMap- und ConceptMap-Dokumenten
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A. Grob-Aufbau und Nutzung eines Rechners

Herstellen der Betriebsbereitschaft des Rechners und Interaktion mit dem Gerat

A.l. Maus und Tastatur

Bereiche einer klassischen Tastatur
Funktionen der n
GrolRbuchstabe  wird

beim  gleichzeitigen
Dricken  mit  der

Hochstell-Taste aus-

gewabhlt M

normale Tasten- Ll Graphik-Zeichen
Belegung (Kleinbuch- mit [ Alt Gr ]-Taste
stabe)

spezielle Tasten

[ Enter ] Ausflhrungs-Taste / Bestéatigungs-Taste (zum Kennzeichnen, dass eine Eingabe
jetzt vollsténdig ist); in vielen Programmen Zeilen-Umbruch oder Eingabefeld-Wechsel

[ESC] Abbruch (z.B. bei Eingaben; Ricksetzen auf den vorherrigen Zustand)

[ Tabulator-Taste (Tab-Taste) zum Springen von Tabellen-Zelle zur nachsten Zelle oder
Springen zur n@@chsten Eingabestelle oder zur né

[| Feststell-Taste / Einrast-Taste fur das dauerhafte Eingeben von Grol3buchstaben (Zei-
chen der 2. Tastatur-Ebene

Nummern-Block

damit Ziffern und Rechen-Operatoren benutzt / eingegeben werden kénnen, muss der
Nummern-Block aktiviert sein

das erkennt man daran, dass ein Lampchen leuchtet, dass meist mit einer Nummer (1) be-
schriftet ist

ansonsten dient der Nummernblock der Bewegungssteuerung (u.U. auch als Maus-Ersatz

es gelten die Tasten-Beschriftungen, die links unten auf der Taste vermerkt sind

erweiterter i Block
diverse Steuerungs- und Bewegungs-Tasten
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[Einfg] schaltet zwischen Einfuige- und Uberschreib-Modus um

10-Finger-Tippen

Funktions-Tasten-Reihe

diverse Tasten der F-Reihe haben in vielen Programmen ahnliche Bedeutungen / Verwen-
dungen

in neueren Programmen und Programm-Versionen aber auch schnell mal neu belegt

[F1] ruft Gblicherweise die Hilfe zum Programm auf

weitere Kombinations-Moglichkeiten mit Sonder-Tasten
[Strg]+[ ] Steuerungs-Befehle (noch in einigen Programmen benutzt; historisch)
[At]+[ ] Meni-Befehle (in Programmen zur Funktionsauswabhl (statt mit der Maus))

bei Profi's und Vielschreiber gerne benutzt; einige Tasten-Kombinationen sind

universell

[0 1+ ] Windows-System-Kommandos (z.B. Aufrufen des Start-Meni's usw. usf.)

Tastaturen von Laptop's usw.

oft ist hier die Funktions-Tastenzeile eingespart worden, dafir gibt es eine zusétze [Fn]-
Taste, die mit anderen (meist blau gekennzeichneten Tasten) die Funktions-Tasten nachbil-
det

zusatzliche Steuerungs-Tasten zum Umschalten der angeschlossenen Monitore, der Bild-
schirm-Helligkeit usw.
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A.2. Touch-Pad und Touch-Bildschirme

einfacher Finger-Tipp  (nur) auswéahlen
doppelter Finger-Tipp starten / aktivieren
wischen bewegen (z.B. Weiterblattern, kleinere oder gréf3ere Werte auswahlen usw. usf.)

diagonales Spreizen der Finger (Ublicherweise von Daumen und Zeigefinger)  VergrofRern
des Bildschirm-Ausschnittes

diagonales Zusammenziehen der Finger (Ublicherweise von Daumen und Zeigefinger)
Verkleinern des Bildschirm-Ausschnittes

simuliert / bedeutet Maus-"Rechts-Klick"

ev. nur TouchScreen

simuliert / bedeutet Maus-"Rechts-Klick"

&P & L &
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ev. nur TouchPad

ev. nur TouchPad

ev. nur TouchPad

A.3. Sprach-Steuerung

meist mit Kommando-Wort gestartet

b
A
¥
m
™

"googl e",
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danach dann Ansagen bestimmter Kommando-Worte oder Fragestellungen

Achtung! Damit diese Funktion nutzbar wir, muss das Gerat und die Sprach-Erkennung (also
das Mikrophon) standig auf Empfang sein. Es werden also auch alle anderen Gerausche,
Gesprache usw. aufgenommen. Eine missbrauchliche Nutzung durch Dritte ist nicht sicher
auszuschlieRen.

A.4. Gesten-Steuerung

hauptsachlich fiir die Verwendung in Computerspielen
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B. Computer-Netze

Verbund von Rechnern
gemeinsame Nutzung von bestimmten Geraten oder Leistungen
z.B. Drucker, Internet-Zugénge, Datenspeicher

in Schulen sind meist alle Computer i aul3er die der Schulverwaltung i in einem Computer-
netz zusammengefasst. Die Verwaltungs-Rechner bilden meist ein Extra-Netz.

besonders deutlich wird die vernetzung der Computer in Computer-Kabinetten. Dort reicht
ein Drucker fur alle Computer aus. Vielfach kann der Lehrer auch die Schuiler-Rechner steu-
ern und z.B. von seinem Rechner aus die Monitore Uberwachen. Alle Rechner haben auch
einen gemeinsamen Internet-Zugang.

nicht das Strom-Netz gemeint, sondern das Daten-Netz

Verbindung uber speziellen Netzwerk-Stecker RJ-45, die immer an den
Kabeln verbaut sind, die Gerate i auch die Koppel-Gerate i haben im-
mer Buchsen

vorsichte Handhabung der Stecker, vor allem beim Abkoppeln / Heraus-
ziehen. Plastik-Nase muss dazu heruntergedriickt werden. Erst dann
lasst sich der Stecker leicht aus der Buchse ziehen. Entfernen mit Ge-
walt zerstort die Nase. Stecker, die defekte Nasen haben und beim Ein-
stecken nicht richtig einrasten haben Wackel-Kontakte und sind im All-
gemeinen auch langsamer

Verlangerungen usw. unublich

Koppel-Gerat fir mehrere Computer hei3en Switch oder Router. Der Router verbindet die
vernetzten Geréate auch noch ins Internet

Zwei einzelne Computer lassen sich auch Uber ein einzelnes Netzwerk-Kabel verbinden.
Dann aber nur Datenaustausch zwischen diesen beiden Computern mdglich. Fur Internet ist
dann ein zusatzlicher Netzwerk-Anschluss notwendig. Diese Anordnung ist aber eher selten.

Gefahren, das ein Nutzer die Gerate-Eistellungen verandert oder ein Gerat austauscht, ohne
dass es die anderen Nutzer wissen

versehentliches Loschen fremder Daten

deshalb haben in Computernetzen immer bestimmte Personen extra Aufgaben

allgemein Administratoren (Admin's) genannt, haben praktisch alle Rechte, d.h. sie kdnnen
alle Arbeiten und Veranderungen ausfuhren

andere Nutzer haben eingeschrénkte Rechte

damit klar ist, wer gerade mit dem Computer muss am sich in einem Netzwerk anmelden i
einloggen, wie es im Computer-Jargon heif3t.
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B.1. Login - Anmeldung in Computer-Netzen

Einhaltung von Konventionen zum Umgang mit dem Schulrechnern

besteht klassischerweise aus einem
Nutzernamen und einem Kennwort i
auch Passwort genannt

manchmal ist das Kennwort durch
eine PIN, ein Wischsymbol oder den
Fingerabdruck ersetzt

Zugangsdaten

Arbeits-
Bildschirm
(Desktop)

interne richtig

Login-
Priifung

Seite

Funk-Chip's (RFID- od. NFC-
Systeme)

"Abmelden"

ganz moderne Systeme nehmen auch
mit der Kamera ein Bild vom Gesicht
als Erkennungs-Merkmal An- und Abmeldung in einem Informatik-System
genauso sind lIris- bzw. QR- oder

Muster-Scanner nutzbar

B.1.1. Logout i muss das sein?

Anmeldung noch offen, feindliche Nutzer kdnnen u.U. Schaden anrichten

B.2. Verhalten in Computer-Netzen

keinen Schaden anrichten

die Gerate und Ressourcen des Netzes nur solange nutzen wie notig

keine Ressourcen verschwenden oder mil3brauchen

keine fremden Account's benutzen

fremde Daten sind taboo

Manipulation / Verstellen von Geraten ist nur in Absprache mit dem Netz-Verantwortlichen
(Administratoren) zulassig

UnregelmalRigkeiten, standige Warnmeldungen oder Fehler sofort melden

keine Fremd-Software (keine Installationen!)
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C. Grundprinzipien der Informatik

C.x. Hard- und Software

Hardware

Unter Hardware verstehen wir alle greifbaren / harten Teile eines Computers.

Hardware sind die materiell-technischen Teile eines Datenverarbeitungs-Systems.

Software

weiche Ware

quasi die Seele des Computers

Programme sagen dem Computer, was er machen soll

Daten sind die Software-Teile, die von den Programmen (und damit dem Computer) verar-
beitet werden

Die Software sind die nicht-greifbaren Anteile eines Computers, die aber fir dessen funktio-
nieren notwendig sind. Zur Software gehdren (Computer-)Programme und Daten.
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C.x.2. grof3e und kleine Computer

PC

Notebook und Co

Tablet, Smartphone und Co

Mini-Computer (Raspberry Pi und Co)

der Raspberry Pi als ein erster persdnlicher Arbeits-Computer

Ein erster eigener Computer kénnte z.B. ein
"Raspberry Pi 3" sein. Diese Computer gibt

es auch als fertige Laptop's zu kaufen. fertig kaufbare Laptop auf der Basis
Gunstiger ist eine Eigenbau-Variante unter eines Raspberry Pi
Nutzung eines alten PC-Monitor's oder des Q: de.wikipedia.org ()

Fernseher's als Anzeige-Gerat. Dann

braucht man nur noch eine Tastatur, eine

Maus, ein Netzteil und ein paar Kabel und

schon hat man einen richtig guten Schul-

Computer.

Eine schnelle microSd-Karte bendétigt man fir das Betriebssystem und die Datenspeiche-
rung. Das Gehause zum Schutz kann man sich auch alleine bauen oder 3D-drucken.
Es sei gleich gesagt, zum Spielen eignet

sich dieser Computer nur bedingt! Aber man

kann sich diesen Computer selbst zusam-

menbauen, relativ gut hin und her transpor-

tieren und die meisten schulischen Aufgaben

auf ihm erledigen. Im Internet findet man

tausende Projekte, wozu man den Raspber-

ry Pi noch benutzen kann.

Die Informatik-Lehrer, eine Schiilerfirma oder schulische Arbeitsgemeinschaft unterstiitzen
Euch bestimmt bei Euren ersten Schritten.

Alternativ gibt es auch noch andere Kleinst-Computer-System. Sie sind nicht ganz so ver-
breitet. Einige sind deutlich Leistungs-starker als der Raspbery Pi, andere sind aber auch
deutlich schwéacher. Die schwécheren sollte man als Schul-Computer nicht unbedingt ins
Auge fassen, auch wenn sie vielleicht ein paar Euro billiger sind.

Der "Raspberry Pi zero" und der "Raspberry Pi zero wifi* sind als einfache Kleinst-Rechner
auch moglich, aber eben recht langsam beim Arbeiten.

Zu den Leistungs-starkeren System gehéren "UDOO x86", "ODROID", "Banana Pi" oder der
"Libre Computer".
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Die meisten Kleinst-Computer arbeiten mit Linux 7 einem kostenlosen Betriebssystem. Die-
ses muss meist nur auf einer microSD-Karte abgespeichert werden. Wenn diese Karte dann
in den Einplatinen-Rechner eingesteckt wird, kann es meist schon direkt losgehen.

Die "Libre Computer" setzen das Konzept der freien Software (A LibreOffice) auf der Ebene
der Hardware fort. "Libre Computer" sind voéllig Lizenz-frei und kénnen von jederman gebaut
und genutzt werden.

Aurfgaben:
1. Suche ber "Blinde Kuh" nach "Raspberry Pi Projekte"! Welche Projekte fin-

dest Du von den Suchergebnissenher interessant?

2. Informiere Dich, welche Mdéglichkeiten und Hilfen es an Deiner Schule zur
Nutzung von Raspberry Pi's bzw. dhnlichen Kleinst-Computern gibt!

3.
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C.x. graphische Nutzungs-Oberflachen 7 der
Desktop

Problem-Fragen flr Selbstorganisiertes Lernen

Was ist ein Betriebssystem?
Welche Betriebssysteme gibt es fir welche Gerate?
Welches ist das beste Betriebssystem?

Kann man Betriebssysteme einfach welchseln?

Wenn man auf dem Bildschirm so etwas sieht, dann fragt man sich schon, wass will der
Computer nun von mir und warum macht er nicht weiter?

An dieser Stelle muss ein Computernutzer einen Befehl i auch Kommando genannt i ein-
geben. Nach der Bestatigung hat der Computer diesen Befehl ausgefiihrt oder eine Fehler-
meldung ausgegeben.

Der nebenstehende Befehl zeigt zum Beispiel an, was genau auf dem Computer gespeichert
ist. Mann nennt diese Eingabe-Mdglichkeit auch Kommandozeile, Konsole oder Shell.

Sie wird heute noch von Computer-Profi's benutzt, um bestimmte Aufgaben zu erledigen. Ein
Beispiel sind AufrAumarbeiten nach einem Viren-Befall.

Im Wesentlichen muss man die Befehle auswendig kennen. Besonders wichtig ist auch die
exakte Schreibung und z.B. das genaue Einhalten von Leerzeichen. Die Fehlerhaufigkeit ist
recht grol3 und auch Fehlbedienung sind schnell méglich.

Ein echter Fortschritt waren dann schon kleine Menu-orientierte Programme, mit denen man
die wichtigsten Tatigkeiten auswahlen konnte. Jetzt braucht man nicht mehr wissen, wie die
Kommandos geschreiben werden i man muss sie nur noch aus den verfiigbaren Meni's
auswahlen. Einige dieser Programme sind auch schon mit der Maus bedienbar gewesen.
Heutige Computer sollen im GroRRen und Ganzen mit der Maus bzw. mit Sprach- oder Touch-
Befehlen bedienbar sein.

C.x.1. Was sind Betriebssysteme?

effizienter Umgang mit der Bedienoberflache und den Anwendungen

Schichten innerhalb eines Computer-Systems
hohe Spezialisierung

Vorteile:

jeder kann das machen, was er am Besten kann,
z.B. Hardware produzieren und / oder zusam-
menstellen

Software entwickeln
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Nachteile:

wenn es nicht funktioniert, dann ist Fehlersuche / ﬁ
Fehlerzuweisung schwierig u
z.B. bei Garantie-Anspruchen

Anwendung

] [

Betriebssystem

] L__°

Hardware

Zusammenhang zwischen Betriebssystem,
Hardware, Anwendersoftware

und dem Benutzer
Q: de.wikipedia.org (Golftheman)

Ein Betriebssystem ist die Software, die einen Rechner fur einen Nutzer benutzbar macht.

Das Betriebssystem ist die Software, die dem Nutzer eine sinnvolle Verwendung der Hard-
ware und die von Anwender-Programmen ermdglicht.

wichtige Betriebssysteme (ganz-ganz-kurze Geschichte)

C.x.1.1. mircosoft Windows

Maus-Tatigkeiten

Links-Hander koénnen sich ihre Maus passend einstellen. Dann wir eben aus dem "Rechts-
Klick" eine "Links-Klick". Da es leider keine allgemeine Bezeichnung fir die Klicks gibt, blei-
ben wir bei der tUblichen "Rechtshander"-Benennung.

wichtige Tastatur-Befehle i nicht nur fir den Notfall
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C.x.1.2. apple macOS und iOS

C.x.1.3. Linux T die kostenfreie Alternative

microsoft ® Windows ® und die apple-Betriebssystem sind sogenannte proprietdre und
kommerzielle Programme. Weil die Software der Firma microsoft ® gehotrte war der innere
Aufbau des Programm versteckt und eine bendétigte Benutzungs-Lizenz kostete Geld.

Der Student Linus TORVALDS hatte nicht das notwendige Geld fiir ein Betriebssystem und
er wollte auch mehr Uber die Funktionsweise von Betriebssystem wissen. Er interessierte
sich fur das Betriebssystem UNIX.

Er entwickelte 1991 ein Betriebssystem, das er Linux nannte. Der Quell-Code des Pro-
gramms wurde von ihm veroffentlicht und jeder konnte es kostenfrei nutzen.

Linux ist ein Betriebssystem, dass sich fir kleinste und gréf3te Rechner-System gleicherma-
Ben eignet. Es kann in sehr weiten Zigen angepasst und verandert werden. Jeder kann sich
an der Entwicklung beteiligen und die zugehdrigen Programme verbessern.

Vertrieb als Distribution
Zusammenstellung verschiedener Programme
Firmen leben vom Support

aktuelle / grol3e / dedeutende Distributionen

C.x.1.4. Android 7 Linux far Smartphone's

basiert auf Linux

hauptséachlich von google-Konzern entwickelt

ist aber trotzdem frei nutzbar und auch Quellen-offen

orientiert sich an kleineren Geraten, wie Smartphone's, Tablet's, Netbook's und Mediaplayer

praktisch lauft auf dem Bildschirm nur eine App (ein Programm), weitere Programme kénnen
im Hintergrund arbeiten; Umschalten zwischen den App's ist jederzeit mdglich
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Benennung der Versionen nach SuRspeisen, beriihmt sind die Versionen "Jelly Bean" und
"Lollipop" geworden
Version 7 heif3t z.B. "Nougat"

wenige Eingabe-Tasten und ein Touch-Bildschirm; auf neuesten Geraten nur noch Touch-
Bedienung

Bedien-Knopfe:

"zurick"

"Home"

"letzte Applikationen" (App-Liste, Multitasking-Button)

neu jetzt langes Driicken der "App-Liste" fihrt zum Teilen des Bildschirms und erméglich
gleichzeitige Nutzung von zwei Apps

Touch-Bedienung

Unterscheidung nach der Anzahl der ausgewerteten Bertuhrungs-Punkte
hauptséchlich fir die Bedienung mit Finger'n gedacht, oft auch feinere Bedienung mit spezi-
ellen Stiften moglich (z.B. Schreib-Notizen)

Multi-Touch

kurzes Dricken / Tippen A auswahlen / aktivieren
langes Dricken A
wischen A bewegen / scrollen / verstellen

dricken und wischen A verschieben
zwei-Finger-auseinanderziehen / -zusammenschieben A vergrof3ern / verkleinern
zwei-Finger-drehen A drehen

neue Touch-Systeme erkennen unterschiedliche Druck-Starken oder das Drubergleiten ei-
nes Fingers

Statuszeile
zumeist zweifarbige Informations-Zeile an der Oberseite des Desktop's
enthalte wichtige Geréte- und Verbindungs-Informationen

hier Informationen zu Bluetooth-Verbindung, e 6 -
Klingel-Modus, Empfangs-Starke, = WLAN- * D ® " B 07:00

Verbindung, Batterie-Ladezustand, Uhrzeit Statuszeile eines Android-System's

: . - Version 7 (N
ev. auch Anzeige "Flug-Modus" (eingeschrankte Q:E,eﬂii:,?g‘dia,grg"(;{?oagfg

Verbindungen)

wird aber hauptséchlich direkt auf einer Hardware (z.B. einem Smartphone oder einem Tab-
let) installiert vertrieben

meist sehr stark an die Hardware angepasst und deshalb schwieriger auzutauschen oder zu
erneuern (upzudaten)

Software-Vertrieb hauptséchlich Gber App-Store
neben vielen kostenfreien App's gibt es auch Bezahl-App's
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von vielen App's gibt es beide Versionen, die kostenfreie Version enthalt meist Werbung
oder man "bezahlt" mit seinen personlichen Daten; zumeist ist der Funktions-Umfang einge-
schréankt

App-Store wird von google kontrolliert

Marktanteil z.B. bei Smartphone's tber 85 %.
weitere Betriebssysteme flr Smartphone's sind iOS, Windows Phone und Blackberry OS

Android gilt als das am schlechtesten gesicherte Betriebssystem im Bereich der Tablet's und
Smartphone's

unbedingt zusatzliche Sicherheits-Malinahmen notwendig

z.B. Installation eines Viren-Scanner's und einer Firewall
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C.x. der eigene / die eigenen Arbeits-Rechner

Die meisten von uns haben schnell mit mehreren Rechnern zu tun. Einer zuhause, ein weite-
rer in der Schule und dann ist da ja noch der, den wir praktisch immer dabei haben i unser
Smart-Phone. Das ist hier keine Argumentation, das Smart-Phone standig bei sich zu haben
und immerzu drauf zu schauen. Vielmehr geht es um eine sachgerechte Nutzung, dann,
wenn man das Gerat braucht!

C.x.y.1l. Welche Software brauchen wir?

C.x.y. portable Software
C.x.y.0. Prinzip der portablen Programme / Apps

Warum ist das eigentlich immer so kompliziert? Erst muss man eine Software downloaden,
dann installieren und letztendlich endlich nutzen. Das alles kostet Zeit und ist auch nicht
ganz problemlos. Will man die Programme auf einem anderen Rechner nutzen, dann geht
der ganze Aufwand u.U. wieder von vorne los.

Die Schwierigkeit liegt in der Zusammenarbeit des Programms mit dem Betriebssystem. Das
geht z.B. schon los, wenn man im Windows-Explorer (oder "Arbeitsplatz”" / "Computer") eine
bestimmte Datei zum Bearbeiten anklickt. Wir erwarten, dass dann das passende Programm
automatisch startet und die Datei 6ffnet. Klicken wir z.B. auf eine DOCX-Datei, dann soll sich
automatisch WORD o6ffnen, wenn es eine XLSX-Datei war, dann eben EXCEL. Damit das
klappt, hat das Installation-Programm (auch Setup genannt) dem Betriebssystem genau die-
se Zuordnung mitgeteilt. Auch andere Informationen zum Programm sind beim Installieren
registriert worden. Dazu gehoéren z.B. die verfigbaren Leistungen fiir andere Programme
oder bestimmte Einstellungen (Farb-Schemata, ein-und ausgeschaltel
Den Luxus des unkomplizierten Arbeitens erkaufen wir uns mit dem Aufwand der Installation.
Das Kopieren von Programm-Ordnern mit installierten Programmen von einem Rechner auf
einen anderen funktioniert deshalb auch nicht. Dem dortigen Betriebssystem miissen auch
wieder alle Mitteilungen gemacht werden. Das Programm muss also auf dem anderen Rech-
ner wieder neu installiert werden.

Ware es nicht toll, die Programme einfach von einem Rechner auf den anderen zu kopieren
oder gar auf einem USB-Stick oder einem ahnlichen Datentrédger i mitzunehmen?

Genau das haben sich die Programmierer von Ubertragbarer Software als Ziel gesetzt. Sie
verzichten auf die Registrierung ihrer Software beim Betriebssystem. Alle Einstellungen wer-
den nur lokal gespeichert. Damit kann so ein Programm einfach an einen anderen Ort kopiert
werden, es funktioniert trotzdem.

Viele Programme gibt es als portable Version. Oft muss man auf den Download-Seiten nur
ein bischen weiter scrollen.

Die portablen Versionen kommen meist als ZIP-Datei. Man muss sie nur noch am ge-
wuinschten Ort entpacken und die enthaltene EXE starten.

Nachteile sind die fehlende Dateityp-Verknipfung im Betriebssystem und das u.U. recht
aufwéandige Suchen der EXE irgendwo auf dem Rechner. (Mit einer Desktop-Verknipfung kann man
sich z.B. helfen.)
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C.x.y.1l. das "Portable Apps"-Meni-System

Die Macher des "portable Apps"-Meni-System gehen nun noch einen Schritt weiter. Sie
biindeln die verschiedenen Programme in einem speziellen Meni. Es &hnelt sehr dem Start-
Mentu von WINDOWS i ist aber davon unabh&ngig.

Alle portablen Programme werden i nach verschiedenen Kategorien sortiert i aufgelistet
und kénnen aus dem Menl heraus gestartet werden.

Das Menu-System und die portablen Programme (Apps) konnen gemeinsam auf einem
USB-Stick gespeichert werden und an jedem WINDOWS-Rechner benutzt werden. Nur die
USB-Anschlisse mussen funktionieren. Praktisch gehen auch altere Windows-Versionen.
Wegen der Sicherheits-Bedenken sollte man dies aber nur in Ausnahmefallen tun.

Mittlerweile ist das Meni-System so weit entwickelt, dass es beim Start den Apps-Ordner
nach neuer Software scannt und die bekannten Programme auf Updates uberprift. Man
kann sich gleich entscheiden, ob man Aktualisieren méchte, oder nicht.

Man kann das portableApps-Meni auch einem "normalene" Rechner installieren. Dann las-
sen sich die Vorteile der schnellen Aktualisierung auch auf dem "normalen” PC nutzen.

BK_MedienBildung.docx -97 - (c,p) 20157 2025 Isp: dre



Exkurs: Wie richte ich einen USB-Stick fur portableApps ein?

1. Auswahl eines USB-Stick's

Ob USB-Stick, Speicher-Karte oder externe Festplatte 7 alle mobilen und beschreibbaren
Datentrager eignen sich fiir das Portable-Apps-System. (Auch die eigene Festplatte kann genutzt
werden.) Wenn man die Wahl hat, sollte ein mdglichst schneller Datentréger genutzt werden.
Bei einem USB-Stick sollte es also USB 3.x sein. Alle GroRen ab 4 GB sind geeignet. Man
sollte hier aber Uber mindestens 8 I besser aber Uber 16 oder 32 GB nachdenken. Schliel3-
lich sollen neben den Programmen auch noch reichlich Daten gespeichert werden.

Wer schon eine funktionierende Installation hat und diese nun auf einem USB-Stick etc. wei-
ter nutzen moéchte, der kann jetzt gleich bei Punkt 5. weitermachen.

2. Download des portableApps-Installations- BEE
Installationsziel
PrO g ramm r“:o m::htan Sie Thre Plattform installieren?

Nun l&dt man sich von der Internet-Seite @ « rorsbe - auren wedseinedun rstaleren
http://WWW'portableapps'com dle aktue”e Ver— ¢~ Cloud - in einen doud-synchronisierten Ordner installieren (Dropbox, Google
sion des Installations-Programms herunter. B

Entweder speichert man die Datei auf dem &
Desktop oder im Download-Ordner (hierher
wird sie oft automatisch gedownloadet). n

¢ Lokal - fur den aktuellen Benutzer installieren (private Anwendungen und
Einstellungen)

¢~ Lokal Alle Benutzer - fir alle Benutzer installieren (gemeinsame Anwendungen
und Einstellungen)

" anderes Verzeichnis wahlen. ..

3. Installation des portableApps-Ment's <arick [(emrs]| Avtrechen |

Das Installations-Programm flhrt KleiNSChIittig e semmpresres : —
. . (olx
durch den Einrichte-Vorgang. Fir eine Installa- ™, . conaien

tion auf dem USB-Stick wahlt man die entspre- g se tesverects s, n dos ortabieapps. com
chende Optlon (Abb' rechts Oben)'_ Man kann aber PortableApps. com Platform wird in das unten angegebene Verzeichnis instaliert, Falls Sie in
auch spater noch den Installations-Ordner an- s iemmns e i, b o ey e se
geben und dabei ist auch die Angabe des USB-

Stick's kein Problem (Abb. rechts unten).

Die Einrichtung kann praktisch nicht schief lau- R

fen. Nach der Installation sollte man den Da- o1 e
tentrager im Windows-Explorer od.a. o6ffnen

und die "Start.exe" auswahlen. Wenn das Me-  icreee e mocs

nU startet, dann ist alles bereit zur Aufnahme /

Integration von portablen Programmen. <zuick | wieiter> | sbbrecen

4. Hinzufiigen von Programmen zum portableApps-Meni

a) Hinzufligen von direkt unterstutzten Programmen

Beim ersten Starten des Meni-Systems oder tber den Mend-Punkt " kann man sich nun
aus einer grol3en Software-Auswahl bedienen. Alle Software hier ist frei nutzbar. Man wahlt
die gewtinschten Programme einfach aus und startet die Installation. Bei ersten Installatio-
nen wird oft nach dem Einverstandnis hinsichtlich der Lizenz-Bedingungen gefragt. Da muss
man einmal durch.

Es sollte nur solche Software ausgewéhlt werden, die man wirklich braucht. Der Platz auf
dem USB-Stick ist ev. ja begrenzt. Bei ahnlichen Programmen, wie OpenOffice und Libre-
Office, sollte man sich fur eins entscheiden.

Die Uber dieses System installierten Programme werden taglich bzw. beim nachsten Start
des Menu's auf Updates Uberprift.
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http://www.portableapps.com/

b) Hinzuflgen / Integration beliebiger portabler Programme

Andere Programme, die als portable Version verfugbar sind, kénnen direkt auf den USB-
Stick kopiert / entpackt werden. Fir jedes Programm sollte ein eigener Ordner im Programm-
Ordner "portApps" angelegt werden. Das erleichtet spateres Aktualisieren oder Léschen.
Aktualisierungen muissen bei diesen Programmen immer manuell vorgenommen werden.
Beim Starten des Menil-Systems scannt dieses die Unterordner von "portApps" auf EXE-
Dateien. Alle gefundenen EXE-Programme werden dann ins Meni-System aufgenommen.

5. Vervielfaltigen einer portableApps-Installation

Besitzt man schon irgendwo eine funktionierende portableApps-Installation, dann kann diese
direkt auf einen anderen Datentrager kopiert werden. Viele Schulen usw. stellen ihren Schii-
lern schon fertig eingerichtete portApps zur Verfigung. Es empfiehlt sich das gesamte Sys-
tem immer direkt in das Wurzel-Verzeichnis des Datentragers zu positionieren i notwendig
ist das aber nicht. Man findet die "Start.exe" dann aber am Schnellsten.

Hinweise:

Ein zu portableApps ahnliches Programm-System ist LiberKey. Fir den reinen Schul-
Einsatz mit dem Schwerpunkt Informatik bietet sich auch der sogenannte lo-Stick von T.
HEMPEL an. Hier sind nur mit groRerem Aufwand Programme nachtraglich integrierbar und
eine Aktualisierung gibt es ungefahr einmal jahrlich.

Das portable-Apps-Meni und das lo-Stick-System lassen sich parallel auf einem Datentrager
nutzen. Man sollte aber dann auch mindestens 16 GB Speicher zur Verfiilgung haben (absolutes
Minimum sind 4 GB, dann ist aber auch kaum noch Platz fir weitere Programme und Daten!).

Vom Stick sollte man in regelméaRigen Abstanden (mindestens einmal pro Woche, besser
taglich) ein Backup machen. Das betrifft vorrangig die eigenen Daten.

Fur Backup's fast aller Art empfehle ich das Programm PersonalBackup (von J. RATHLEV).
Das Programm ist unwahrscheinlich flexibel, sehr schnell und Fehler-tolerant.

Bemerkungen zu "versteckten" / besonderen Start-Programmen:

Einige portablen Programme nutzen Batch-Dateien oder in irgendwelchen unterge-
ordneten Verzeichnissen liegende Start-Dateien. Diese findet das portableApps-
Mend nicht.

O Als Abhilfe habe ich ein universelles Start-Programm geschrieben. Es heif3t
®..°.  UniStarter und kann unter http://www.lern-soft-projekt.de/ gedownloadet werden.
Das Programm legt beim ersten Starten eine DAT-Datei an, die jederzeit im Editor angepasst werden
kann. Die EXE- und die DAT-Datei kbnnen jederzeit gleichnamig umbenannt werden.

In der EXE kann man ebenfalls die notwendigen Optionen fur die zukinftigen Start's setzen. Geht
das nicht, dann reicht das Loschen der DAT-Datei aus. Beim nédchsten Start des UniStarter muss
man dann die Einstellungen vdllig neu vornehmen. Danach gibt es dann wieder eine aktuelle DAT-
Datei.

Die beiden Dateien mussen dann im Programm-Odner positioniert werden, damit das Meni-System
sie beim nachsten Start findet. Hat man mehrere Programme, die mit UniStarter gestartet werden
sollen, dann sollte man unbedingt eine Umbenennung nutzen. Verzichtet man hierauf, hat man den
UniStarter mehrfach im Menu (fur jedes zu startende Programm einmal).

Ev. erscheint bei einem Start Giber den UniStarter ein kleines schwarzes Fenster. Das kann man Igno-
rieren oder SchlieBen. Am Ende verschwindet es automatisch.
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D. Daten i Was ist das?

Offnen und Speichern einer Datei unter Verwendung eines Ordnungssystems
Suchen unter Vewendung von Techniken zur Eingrenzung der Suchergebnisse
Bewerten der Suchergebnisse

Beachten des Urheberrechts, des Rechts am eigenen Bild und der Personlichkeitsrechte
anderer

Einfiigen von Objekten aus Fremdanwendungen in Dokumente

D.1. Was sind Daten?
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D.2. Wie wichtig sind meine Daten?

Fur die Erzeugung von Daten haben wir immer Arbeitszeit aufgewendet, das heil3t auch, die
Daten gibt es nicht umsonst. Spater bezahlt uns der Arbeitgeber fir die erzeugten Daten
oder wenn man selbststéandig ist, dann zahlen die Kunden. Aber immer kosten Daten etwas.
Solange man nur kleine Texte schreibt oder mal so ein kleines Bildchen malt, der wird einen
Verlust noch gut verkraften Wenn man aber viele Stunden an einem besonderen Bild oder
einem langen Text gearbeitet hat, dann ist ein Verlust dieser Daten nicht mehr zu akzeptie-
ren. Wir miissen die Daten unbedingt speichern.

Besonders wichtige Daten sollte man auch mindestens zweimal speichern. Wenn ein Spei-
cher-Gerat kaputt geht, dann sollten wir noch irgendwo eine nutzbare Kopie der Daten ha-
ben. Wie man Daten recht sicher speicher, schauen wir uns gleich an.

D.3. Wie werden meine Daten gespeicher!

Prinzip der Datenspeicherung auf Computern: digital

es gibt nur die Zustande (fur die Elektrik / Elektronik): Spannung vorhanden bzw. keine
Spannung vorhanden A AN oder AUS (ON/ OFF)

universeller ist die Bezeichnung der beiden Zustédnde mit O und | oder heute fast ausschlief3-
lich nur noch 0 und 1 benutzt

ein Speicher-Element / ein Verarbeits-Element kann immer
nur 2 Informationen speichern, eben entweder 0 oder 1

(0]
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Eine Speicher-Einheit wird bit genannt. Als Abktrzung fir die Einheit nach Zahlenwerten
wird das kleine b verwendet. Da es aber haufig zur Verwechslung mit der Einheit B fiir Byte
kommt, schreibt man lieber bit aus.

durch Kombination von Speicher- / Verarbeitungs-
Elementen kann man gréf3ere Datenmengen verarbeiten
kombiniert man 2 Speicher- / Verarbeitungs-Elemente,
dann gibt es schon 4 Belegungs-Mdéglichkeiten

Rk OO
ROl O

Aurgaben:
1. Wieviele verschiedene BelegungsMaoglichkeiten gibt es bei drei Speicher- /

verarbeitungs-Elementen! Notiere sie alle!

2. Erstelle jewells eine Tabelle fir die Belegungs-Mdglichkeiten von vier und
von funf Speicherzellen!

3. Ermittle, wieviele Belegungs-Madglichkeiten es bei 4, 5, 6, 7, 8 9 und 10
Verarbeitungs- / Speicher-Elementen gibt!

4. Ein Mini -Computer in einem Elektronik -Baustein arbeitet mit 6 bit. Wievie-
le unterschiedliche Informationen kann der Mini -Computer verarbeiten /
speichern?

5. Ein Hersteller von Elektronik -Bausteinen muss 29 verschiedene Informati-
onen (Zustdnde) verarbeiten. Welche bitZahl empfiehlst Du ihm fir sein
System? Begrtinde Deine Wahl!

ftir Experten und zum Knobeln :

6. Wieviele Speicher-Belegungen sind fiir 16 bit-Systeme maoglich?

7. Nach welchem Rechen-Schema /dsst sich die Zahl der Speicher
Maoaglichkeiten fir jede beliebige Bit -Lénge berechnen?

Friher benutzte man einige wenige Jahre 4-bit-Systeme. Man ging dann schnell auf 8 bit
uber, weil man einfach mehr Daten verarbeiten wollte als nur Zahlen. Acht Bit sind bis heute
einer der magischen GroRRen in der Datenverarbeitung. Acht Bit werden auch als ein Byte
bezeichnet.

Modernen Systeme enthalten immer 8-bit-Verarbeitungs-Einheiten oder Mehrfaches dieser
GroRRe. So findet man je nach Ansprichen der Anwender 16-, 32-, 64- oder 128 bit-Systeme.
PC's arbeiten fast ausschlieRlich mit 64 bit. Altere verfiigen nur iber 32-bit-Verarbeitungs-
Systeme. Dazu gehoéren auch viele Tabletts.

Alle Systeme sind prinzipiell abwarts-kompartibel. D.h., dass z.B. ein 32-bit-System auch mit
Daten und Programmen aus der 8- und 16-bit-Welt arbeiten kann. U.U. ist ein 32-bit-System
sogar in der Lage vier 8-bit-Programme parallel laufen zu lassen.
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Irgendwie muss man nun diesen Bit-Mustern Bedeutungen zuordnen. Neben einem rein
nummerischen Wert (A ) gibt es noch eine alphanummerische Bedeutung. In dieser sind
diversen Bit-Mustern auch Buchstaben und besondere (Steuer-)Zeichen zugeordnet. Als
Bedeutungs-Tabelle hat sich vor vielen Jahrzehnten die ASCII-Kodierung durchgesetzt.
ASCII steht dabei fir American Standard Code of Information Interchange (Amerikanischer
Standard-Code fiir den Informations-Austausch). In der urspriinglichen Form (1963) wurden nur 7-Bit-
Muster verwendet, so dass die Tabelle nur 127 Zeichen aufnehmen konnte. Spater folgte
dann eine Erweiterung auf 8 bit. Damit liel3en sich dann auch viele Sondersymbole codieren.
Heute verwenden wir i um auch die vielen anderen Buchstaben und Schriftzeichen in einer
internationalen Tabelle eine 16-Bit-Kodieren i den Unicode.
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ASCII-Tabelle

dual ASCII |dez. dual ASCII | dez. dual ASCII | dez. dual ASCII | dez.
00000000| NUL 0 01000000 @| 64 10000000 128 11000000 192
00000001 | SOH 1 01000001 Al 65 10000001 129 11000001 193
00000010| STX 2 01000010 B| 66 10000010 130 11000010 194
00000011 ETX 3 01000011 C| 67 10000011 131 11000011 195
00000100 EOT 4 01000100 D| 68 10000100 132 11000100 196
00000101| ENQ 5 01000101 E| 69 10000101 133 11000101 197
00000110 ACK 6 01000110 F| 70 10000110 134 11000110 198
00000111 BEL 7 01000111 G| 71 10000111 135 11000111 199
00001000 BS 8 01001000 H| 72 10001000 136 11001000 200
00001001 HAT 9 01001001 1| 73 10001001 137 11001001 201
00001010 LF| 10 01001010 J| 74 10001010 138 11001010 202
00001011 VvT| 11 01001011 K| 75 10001011 139 11001011 203
00001100 FF| 12 01001100 L| 76 10001100 140 11001100 204
00001101 CR| 13 01001101 M| 77 10001101 141 11001101 205
00001110 SO| 14 01001110 N| 78 10001110 142 11001110 206
00001111 Sl| 15 01001111 O| 79 10001111 143 11001111 207
00010000 DLE| 16 01010000 P| 80 10010000 144 11010000 208
00010001| DC1| 17 01010001 Q| 81 10010001 145 11010001 209
00010010| DC2| 18 01010010 R| 82 10010010 146 11010010 210
00010011 DC3| 19 01010011 S| 83 10010011 147 11010011 211
00010100| DC4| 20 01010100 T| 84 10010100 148 11010100 212
00010101| NAK| 21 01010101 U| 85 10010101 149 11010101 213
00010110| SYN| 22 01010110 V| 86 10010110 150 11010110 214
00010111 ETB| 23 01010111 W| 87 10010111 151 11010111 215
00011000| CAN| 24 01011000 X| 88 10011000 152 11011000 216
00011001 EM| 25 01011001 Y| 89 10011001 153 11011001 217
00011010| SUB| 26 01011010 Z| 90 10011010 154 11011010 218
00011011 ESC| 27 01011011 [| 91 10011011 155 11011011 219
00011100 FS| 28 01011100 \| 92 10011100 156 11011100 220
00011101 GS| 29 01011101 1l 93 10011101 157 11011101 221
00011110 RS| 30 01011110 ~N94 10011110 158 11011110 222
00011111 usS| 31 01011111 a 95 10011111 159 11011111 223
00100000 | SPACE| 32 01100000 -| 96 10100000 160 11100000 224
00100001 Il 33 01100001 a| 97 10100001 161 11100001 225
00100010 "| 34 01100010 b| 98 10100010 162 11100010 226
00100011 #| 35 01100011 c| 99 10100011 163 11100011 227
00100100 $| 36 01100100 d| 100 10100100 164 11100100 228
00100101 % | 37 01100101 e| 101 10100101 165 11100101 229
00100110 &| 38 01100110 f| 102 10100110 166 11100110 230
00100111 "I 39 01100111 g| 103 10100111 167 11100111 231
00101000 (] 40 01101000 h| 104 10101000 168 11101000 232
00101001 )| 41 01101001 i| 105 10101001 169 11101001 233
00101010 *| 42 01101010 j| 106 10101010 170 11101010 234
00101011 +| 43 01101011 k| 107 10101011 171 11101011 235
00101100 .| 44 01101100 1| 108 10101100 172 11101100 236
00101101 -| 45 01101101 m| 109 10101101 173 11101101 237
00101110 .| 46 01101110 n| 110 10101110 174 11101110 238
00101111 /| 47 01101111 o| 111 10101111 175 11101111 239
00110000 0| 48 01110000 p| 112 10110000 176 11110000 240
00110001 1| 49 01110001 q| 113 10110001 177 11110001 241
00110010 2| 50 01110010 r| 114 10110010 178 11110010 242
00110011 3| 51 01110011 s| 115 10110011 179 11110011 243
00110100 4| 52 01110100 t] 116 10110100 180 11110100 244
00110101 5| 53 01110101 ul 117 10110101 181 11110101 245
00110110 6| 54 01110110 v| 118 10110110 182 11110110 246
00110111 7| 55 01110111 w| 119 10110111 183 11110111 247
00111000 8| 56 01111000 x| 120 10111000 184 11111000 248
00111001 9| 57 01111001 y| 121 10111001 185 11111001 249
00111010 .| 58 01111010 z| 122 10111010 186 11111010 250
00111011 ;| 59 01111011 {] 123 10111011 187 11111011 251
00111100 <| 60 01111100 --| 124 10111100 188 11111100 252
00111101 =| 61 01111101 1 125 10111101 189 11111101 253
00111110 >| 62 01111110 ~| 126 10111110 190 11111110 254
00111111 ?| 63 01111111 DEL| 127 10111111 191 11111111 255
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Daten werden auf einem Computer immer als sogenannte Datei gespeichert. Selbst viele
Gerate werden als Datei betrachtet. Das macht ein universelles Arbeiten i auch mit moders-

ten oder zuklnftigen Geraten i maoglich.

Exkurs: x Gebote zum Umgang mit Dateien

Verbote

Gebote

Du sollst Dir das Speichern nicht bis zum
Schlu3 aufheben.

Du sollst gleich speichern.

Du sollst nicht speichern in unklaren Ord-
nern und unter kryptischen Namen.

Wahle immer sinnvolle Speicherorte und Da-
teinamen.

Du sollst nicht vergessen das regelmafige
Speichern.

Speichere Deine Daten regelméaRig oder nach
groReren Arbeitsschritten ab.

Du sollst nicht ausschalten die Erstellung
von Sicherheitskopien.

Verwende Sicherheitskopien.

Du sollst nicht Experimentieren ohne Dich
abzusichern.

Speichere Deine Daten vor dem Ausprobieren
neuer Techniken oder Methoden.

Du sollst nicht verzichten auf Backup's.

Lege regelmafig Backup's von Deinen Daten
an.
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D.3. Wo kann ich am Besten speichern? Wo
finde ich dann meine Daten?

Aurgaben:
1. Im Laufe der letzten Schuljahre sind die nachifolgend aufgezéhiten Zettel mit

Kurz -Uberschriften zusammengekommen. Nun soll endlich mal Ordnung in

die ganze Sammliung gebracht werden. Uberlege Dir ein Ordnungs-System,
in dem man mit moglichst wenigen Schritten schnell zu den einzelnen Zet-
teln kommen kann! Auch das Priifen, ob einer bestimmter Zettel (z.B. Biolo-

gie_KI5_Fische) lberhaupt vorhanden ist, so Uber das System schnell moglich
sein! Das System sollte auch ausbaubar / erweiterbar sein!

Klasse3 Heimatkunde_Kuh Kl4_Mathe 1x1 Bio_KI5 Lebewesen
Deutsch_Gedicht_Klasse4 Heimatstadt Kl4_ Heimatk. Bio_KI5_ Tiere_am_See
Musik_Meine_Heimat Zahlen_Mathematik_Klasse5 Plus_Klasse4 Ma

KI5 _Mathe Zahlen Klasse4 Heimatkunde Wetter Tiere Bio_ Klasse5
Kunst_Kl4_Laubblatter Oh_Tannebaum_Musik KI5 _D_ Ostergedicht
Ma_Klasse4 Rechentlirme GroRRes1xl Ma_ Klasse4 Mu_Osterlieder

2. Tausche Deinen Vorschilag fir eine Ordnungs-System mit Deinem Nach-
barn aus! Diskutiert dardiber, welches System besser ist!
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D.3.0. Laufwerke, Ordner und Dateien

Ordner
— Datei

1
-]
-E5---00

Das Prinzip der Ordner (Verzeichnisse) und Dateien ist in allen Betriebssystem gleich. In
Windows (wie auch im alten DOS) wurde zusatzlich noch Laufwerke definiert. Diese ent-
sprechen Ublicherweise den verschiedenen technischen Geraten, wie z.B. der Festplatte,
dem DVD-Laifwerk, einem USB-Stick oder einem Netzwerk-Laufwerk.

Bei Linux sind die technischen Geréte spezielle Unterordner in einem Ordner-System mit nur
einem einzigen Wurzel-Verzeichnis.

Da in Computer-Systemen meist sehr viele Ordner vorkommen, Uberlegt man sich ein ein-
heitliches Aufbau-Schema. Das Aufbau-Schema wird Klasse genannt. Alle Ordner gehdren
zu einer Klasse von informatischen Dingen.

Zum graphischen Darstellen von Klassen werden ublicherweise Recht-

ecke benutzt, in denen oben der Klassenname verzeichnet ist. Ordner
Zum Aufbau-Schema 1 auch Klassen-Definition genannt i gehoren Attribute
zuerst einmal die Eigenschaften eines Ordners, wie der Name oder ein Methoden
Schreibschutz-Kennzeichen. Solche Eigenschaften werden in der Infor-

matik Attribute genannt.

Klasse: Bemerkungen / Hinweise
Ordner auch "Verzeichnis" genannt
A Attribut(e):

1 Wurzel-Verzeichnis

 Name

1 Attribute
0 Schreibschutz
0 System

o Versteckt
9 Unterordner

Neben den Atrributen gibt es auch noch Téatigkeiten, die mit einem Ordner gemacht werden
konnen. Dazu gehoren z.B. das Neuerstellen oder das Kopieren. Die Tatigkeiten werden
Methoden genannt. Eine Klassen-Definition beinhaltet also immer Attribute und Methoden.

Klasse: Bemerkungen / Hinweise
Ordner auch "Verzeichnis" genannt
A Attribut(e):

1 Wourzel-Verzeichnis
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1 Name
1 Attribute
0 Schreibschutz
0 System
0 Versteckt
o0 Archiv

1 Unterordner

A Methode(n):

9 Neu erstellen erzeugt einen neuen Ordner

9 Umbenennen der aktuelle Ordner wird neu benannt

1 Ldéschen der aktuelle Ordner wird (mit Inhalt) geldscht
M Ausschneiden zum Arbeiten mit der Zwischenablage

1 Kopieren zum Arbeiten mit der Zwischenablage

1 Einfligen zum Arbeiten mit der Zwischenablage

1

Aus Effektivitats-Grinden werden bestimmte Attribute und Methoden nicht bei jeder Klasse
neu definiert und realisiert (programmiert). Besonders die Methoden hat man meist schon
vorher einmal in ahnlicher Form bereitgestellt. Deshalb erben Klassen solche Methoden und
/ oder Attribute von anderen Klassen. Diese werden als Unterklassen bezeichnet.

Viele der Attribute werden auch schon mit bestimmten Werten vorbelegt, die als Standard
verwendet werden. Der Nutzer oder das Betriebssystem kann diese Vorbelegungen dann
Uberschreiben.

Klasse: Bemerkungen / Hinweise

auch "Verzeichnis" genannt
A Unterklasse(n):
1 Datei
1
A Attribut(e): Vorbelegung
1 Wourzel-Verzeichnis = falsch
1 Name = Neuer Ordner
1 Erstell-Datum = 01.01.2018 10:22:09 Datum wird Sekunden-genau gespeichert
1 Anderungs-Datum = 01.01.2018 10:23:21
1 letzter Zugriff = 12.03.2018 17:32:42
1 Attribute
0  Schreibschutz = falsch
0 System = falsch
0  Versteckt = falsch
o0 Archiv = wabhr

I Unterordner [] Liste der Unterordner ist leer

A Methode(n):

9 Neu erstellen erzeugt einen neuen Ordner

1 Umbenennen der aktuelle Ordner wird neu benannt

1 Ldéschen der aktuelle Ordner wird (mit Inhalt) geloscht
M Ausschneiden zum Arbeiten mit der Zwischenablage

1 Kopieren zum Arbeiten mit der Zwischenablage

1 Einflgen zum Arbeiten mit der Zwischenablage

1

In modernen Betriebssystemen werden noch weitere Attribute verwaltet. Dazu ghoren z.B.
der "Besitzer" oder auch "Zugriffs"-Rechte.

Innerhalb eines Ordners kénnen sich nun

wiederum weitere Ordner befinden. Es

muss keiner sein, aber es kénnen auch
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sehr viele sein. In Klassen-Diagrammen
steht man die Beziehung zwischen den

Klassen mittels eines Pfeils dar.

Ordner egthi:;lt > Ordner
Attribute h Attribute
Methoden Methoden

An den Pfeil notiert man die Art de Beziehung i hier ist das "enthalt" i und die sogenannte
Kardinalitat. Die Kardinalitat beschreibt die Zahlen-Verhéltnisse zwischen beiden Klassen. In
unserem Beispiel ist die Kardinalitat von "enthalt" ein Bereich von 0 T also keinem T bis n i
also unendlichen vielen i Ordnern. Die enthaltenen Ordner werden hé&ufig auch als Unter-
Ordner bezeichnet. Dieser Name bezieht sich aber nur auf die fiir uns sichtbare Hierrarchie i
nicht auf eine andere Art von Ordner.

Die "enthalt"-Bezie- )

hung existiert jetzt Ordner -enthalt s ["Grdner enthalt 5 [Ordner
auch fur den néchsten Attribute Attribute ' Attribute
U_nter—Ordngr. Er kann Methoden Niethoden Viethoden
wieder 0 bis n Unter-

Ordner enthalten.
Die Unterordnung lasst sich theoretisch beliebig fortsetzen. In vielen Betriebssystemen gibt
es aber Begrenzungen.

enthélt enthilt

Ordner —5 g > Ordner %-W Ordner
Attribute Attribute Attribute
Methoden Methoden Methoden
Da diese Art der Klassen-Diagramme iregndwie unklar ist T .
schlieRlich weiss ja keiner im Voraus, wieviele Unterordner es e
geben kann i benutzt man eine effektivere Darstellung. v
Wir haben ja schon gesagt, dass alle Ordner und Unterordner Srdnar
zur gleichen Klasse gehdren. Praktische verweist also die Attribute
Klasse auf sich selbst. Das zeichnen wir in Klassen-
Diagrammen durch einen selbst-bezliglichen Pfeil. Methoden
Dieses Klassen-Diagramm ist nun wesentlich kirzer und ent-
halt trotzdem immer noch alle notwendigen Informationen.
Neben den Ordnern kdnnen nun auch )
noch Dateien in den Ordner enthalten enihalt
sein. Dateien sind eine Klasse fir sich. ¥
Sie haben ihre eigenen Attribute und Me- Ordnor enthilt._ [Datel
thoden. Attribute 0N = Attribute
Schaut man sich diese allerdings genauer
an, dann wird man viele Gemeinsamkei- Methoden Methoden
ten entdecken.

Klasse: Bemerkungen / Hinweise
auch "File” genannt
A Unterklasse(n):
1
A Attribut(e): Vorbelegung
1 Name =
1 Erstell-Datum = 12.03.2018 13:32:42
1 Anderungs-Datum = 12.03.2018 13:33:15
9 letzter Zugriff = 12.03.2018 13:35:00
1 Attribute
0  Schreibschutz = falsch
0 System = falsch
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o Versteckt

falsch

o Archiv

wahr

A Methode(n):

Neu erstellen

erzeugt eine neue Seite mit dem akt. Format

Umbenennen

Loschen

Ausschneiden

Kopieren

Einflgen

A=A =A== =

Beim Erstellen eines Ordners i mit der Methode "Neu erstellen” 7 wird nun ein echter Ordner
auf dem Datentrager erzeugt. Man spricht jetzt von einem Objekt. Dieser kdnnte z.B. "Haus-
aufgaben" heil3en. Das Objekt (der Ordner) "Hausaufgaben" ist eine konkrete Ableitung aus
der Klasse "Ordner". Objekte sind immer reale, individuelle Dinge. Klassen sind die Typen
oder Gruppen zu denen die Objekte zugeordnet werden.

Objekt:

Ordner

A Unterobjekt(e):

Bemerkungen / Hinweise
auch "Verzeichnis" genannt

meint Unter-Ordner

9 Ordner
i Datei
1
A Attribut(e): Wert
I Seitenformat
0  SeitengréRRe = Ad
0  Orientierung = hoch
0 Randabsténde
A links = 2cm
A rechts = 3cm
A oben = 2cm
A unten = 2cm
1 Wurzel-Verzeichnis = falsch
ﬂ =]

A Methode(n):

erzeugt eine neue Seite mit dem akt. Format

1 Neu erstellen

1 Seitenformat festlegen /
andern

1 Ansicht aktualisieren

9 Druckvorschau erzeugen

1

Objekt: Bemerkungen / Hinweise
Dae

A Unterobjekt(e):

Voll-Liste

dieses Attribut kann der Nutzer direkt &ndern

dieses Attribut wird vom Programm verwaltet

1 Pixel
1

A Attribut(e): Wert
9 Dateiname = Haus
{1 Dateityp = BMP
1 geandert = wahr
1 Breite = 30 px
1 Hohe = 20 px
1
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A Methode(n):

Neu erstellen

Speichern unter €

Speichern

Offnen

SchlieRen

=& (=a|=a == =2 =

Exkurs: Was sind Objekte und Klassen?

Ldsen wir uns mal ganz vom Computer und mit ihm zusammenhéngenden Dingen.

Objekte sind i einfach gesagt i Dinge aus der realen Welt. Dazu gehéren Euer Familien-
Auto, Dein Fahrrad, Dein Frihstticks-Teller, Dein Wohnhaus, Deine Eltern usw. usf.

Euer Familien Auto ist wahrscheinlich ein typisches Auto. Es gehort wie viele andere zur
Klasse der Autos. Der Begriff Auto meint meist nicht ein konkrtes Auto (- als Objekt -), son-
dern eher irgendein Auto. Es handelt sich mehr um die allgemeine Beschreibung eines Fahr-
zeugtypes. Solche allgemeinen Beschreibungen nennen wir in der Informatik Klassen.

Dein Fahrrad gehort also zur Klasse der Fahrrader. Autos und Fahrrader gehéren zur ge-
meinsamen Klasse der Fahrzeuge. Im Allgemeinen kdnnen wir Klassen also irgendwelchen
Ubergeordneten Klassen zuordnen. Diese nennen wir auch Oberklassen.

Haufig kénnen wir auch noch Unterklassen finden. So lassen sich die Fahrrader z.B. in die
Unterklassen Kinderrader, Sportrader, Freizeitrader, E-Bikes und Padilac's unterteilen.

Aber wie kénnen wir die Dinge nun sicher zu Klassen zuordnen? Dazu brauchen wir die Ei-
genschaften oder Merkmale der Objekte. Dazu gehdren z.B. die GroRRe, die Farbe, die Rei-
fen-GrofRRe, Sattelart usw. usf. Diese Merkmale bezeichnet man in der Informatik als Attribu-
te. Jedes Objekt hat eine einmalige Kombination aus Attributen. So erkennen wir z.B. unser
eigens Fahrrad und kdnnen es einer speziellen Klasse zuordnen.

Aufgaben.
1. Betrachte Deine Schultasche! Uberlege Dir, welche Eigenschaften und

Merkmale sie hat!

2.

3. Was haben die Klassen in einer Schule eigentlich mit den Klassen in der In-
formatik zu tun? Oder gibt es da gar keine Beziehung? Stelle Deine Mei-
nung vor und argumentiere ev. gegen andere Meinungen aus Deinem Kurs!

D.3.1. lokale Datentrager

BK_MedienBildung.docx -111 - (c,p) 20157 2025 Isp: dre



Unter den lokalen Datentrédgern versteht man Ublicherweise die Speicher-Gerate eines Com-
puters. Dazu gehoéren z.B. Festplatten, DVD-Laufwerke, USB-Stick's T aber auch die veralte-
ten Disketten-Laufwerke.

In Betriebssystemen der DOS/Windows-Welt sind den Geraten Laufwerks-Buchstaben zu-
geordnet. Einige der Zuordnung sind historisch mehr oder weniger festgelegt. Andere kén-
nen sich andern.

Zu den klassischen Laufwerken gehort z.B. die Festplatte, die meist den Buchstaben C er-
halt. Als Laufwerks-Kennzeichen wird ein Doppelpunkt verwendet. Haufig gibt es ev. noch
eine zweite Festplatte mit der Kennung D:. Jeweils der nachste Buchstabe ist dann fir das
DVD-Laufwerk das E: oder eben D:.

In den meisten Fallen sind aber gar keine zwei Festplatten eingebaut. Hier wurde durch ei-
nen Trick (- der nennt sich Partitionierung) die Festpaltte in zwei (oder mehr) Bereiche aufge-
teilt. Diese nennen sich Partitionen und erhalten Laufwerks-Buchstaben, wie echte Laufwer-
ke. Der einfache Nutzer kann den Trick oft gar nicht erkennen.

Die Unterteilung wird meist vorgenommen, um die Betriebssysteme und Programme von den
viel wichtigeren Daten zu trennen.

Die Laufwerke A: und B: waren fruher fir die Disketten-Laufwerke reserviert. Heute kann
man sie T mangels solcher Gerate i auch z.B. fir USB-Stick's verwenden. Ansonsten wer-
den USB-Stick's meist die nachsten freien Buchstaben hinter D: bzw. E: zugeordnet.

Vorteile
volle Kontrolle Gber die Daten

Nachteile
Daten nur auf dem konkreten Rechner verflgbar

Ublicherweise bekommen die Datentrager kurze Bezeichnungen.

weil friher die Datentrager imme was mit bewegten Teilen zu tuen hatten nannte man sie
Laufwerke

solche alten / klassischen Laufwerke waren Disketten-Laufwerke, Streamer (Band-
Laufwerke) oder

aus historischen Griinden ist man beim Laufwerks-Begriff geblieben

Laufwerken werden in vielen Computer-Systemen Buchstaben zur schnelleren Erkennung
zugeordnet. Damit man jederzeit erkennen kann, das es sich um einen Laufwerks-
Buchstaben handelt, folgt dahinter ein Doppelpunkt.

Klassisch ist das Laufwerk C: das Speichergerat, auf dem das Arbeits-System (Betriebs-
System) zu finden ist. Aber auch viele Programme und nicht selten auch die Daten finden
hier Platz.

Um bei den vielen Daten und Programmen auf einem Computer den Uberblick zu behalten
wurde ein Ordnungs-System entwickelt. Die Dateien werden i je nach Verwendungs-Zweck
T in bestimmte Ordner (Verzeichnisse) gesteckt. Die Ordner auf dem Computer kann man
sich wie Schnellhefter (Mappen) vorstellen, in denen die Daten als Zettel gespeichert wer-
den.

Die Daten sind gedruckte oder geschriebene Zeichen auf dem Papier.

Papier ist Datentrager

Sortierungen z.B. durch Akten-Dulli's oder Register-Blatter entsprechen den Verzeichnissen
Laufwerke sind mit Aktenordnern gleichzusetzen.

Bei gréReren Datenmengen kdnnen Regale als Laufwerke betrachtet werden und dann sind
die Regal-Béden und auch die Ordner Verzeichnissen zuzuordnen.
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Vorteile elektronischer Ordner:
1 lassen sich praktisch ohne Speicherbedarf realisieren
9 beliebig viele Ebenen / Unterteilungen / Hierrarchie-Ebenen
9 lassen sich einfach umsortieren / umorganisieren

Datentréager aus der Geschichte der Informatik

Disketten / Floppy-Disk

noch heute das Symbol fir "Speichern” E
der! Datentrager der ersten Personal-Computer (PC) und Heim-Computer (HC)

geringe Speicher-Kapazitaten,

bei den ersten Systemen reichte die Speicherkapazitat noch fiir Betriebssystem
(Konsolen-System), Programme und Daten

spater mit graphischen Betriebssystemen (wie z.B. microsoft® Windows®) wurden dann
Festplatten gebraucht (zuerst nur flr Betriebssystem und Programme, spater auch fir die
Daten)

mobil, praktisch jeder Computer hatte friiher so ein Laufwerk;
Daten relativ universell austauschbar

Exkurs: Speicher-Kapazitat

Wir haben schon die Speicher-Gro3en Bit und Byte kennen gelernt. Irgendwann werden die
Zahlen fur die Speicher-Einheiten sehr grof3. Wie in der physikalischen Welt arbeitet man mit
Vorsétzen, um Zahlen sinnvoll zu verkirzen.

Eintausend Gramm kann man noch als Zahl

mehrfach fir Rechnungen usw. aufschrei- 1'000g = 1Kkg

ben. Schoner ist aber die Zusammenfas-

sung zu einem Kilogramm. Dabei bedeutet : Ay oan

das Kirzel k in kg genau 1'000 bzw. 103. 1'000g = 11 1'000 g

Niemand mag aber sehr groBe Werte i wie 1'000g = 17103 g 103 [ k

z.B. eine Milliarde i als Zahlenwert auf-

schreiben.

Dafiir gibt es weitere Aquivalente in Form von Vorsatzen (Prafixe) fir die Einheiten. Dazu
gehdrt z.B. M fur 106 (= 1'000'000) oder G fur 109 (= 1'000'000'000). M wird als Mega und G
als Giga gesprochen.

Bei den physikalischen GréRRen sind auch Verkleinerungen, wie z.B. m, ¢, d und p gebrauch-
lich. Die brauchen wir in der Informatik nicht, da es kleine Speicher-GréRen als Eins nicht
geben kann.

Weiter vorne haben wir schon festgestellt, dass mit 10 Speicher- / Verarbeitungs-Einheiten
1'024 Zusténde speicherbar sind. Eigentlich brauchten wir fur ein kbit nur 1'000. Da wirden
24 (ibrig bleiben, die der nachsten Menge zugeordnet werden miissten. Das ist flir die Praxis
viel zu kompliziert. Deshalb hat man sich fir die Informatik auf eine leicht geandertes System
geeinigt. In der Informatik verwendet man den Faktor 1'024 statt 1'000 (Dezimal-Prafix). So-
mit sind 1'024 bit ein Kilobit. Zur Unterscheidung der beiden Faktioren benutzt man in der
Datenverarbeitung das grof3e K fur den Faktor 1'024 (Binar-Prafix). Fir exakte Berechnun-
gen muss man den kleinen Unterschied unbedingt beachten. Auch bei den héheren Faktoren
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blieb man bei 1'024.

Somit ergeben sich die nebenstehenden
Beziehungen.

Bei den groReren Vorsatzen gibt es keine
Korrektur der Buchstabenschreibung.

Das G steht fur Giga, T fiur Tera und P fir
Peta.

Der anfanglich kleine Unterschied von 24 bit
multipliziert sich bei gréReren Faktoren zu
einem merklichen Fehler.

1'024 bit = 1 Kbit

1'024 Kbit = 1 Mbit
1'024 Mbit = 1 Gbit
1'024 Gbit = 1 Thit
1'024 Thbit = 1 Phit

Um auch bei hdheren Werten und grofR3eren Vorsatzen exakt bleiben und die Préfixe eindeu-
tig zu kénnen, hat man sich auf neue Binar-Prafixe festgelegt. Diese bekommen neue Na-

men und Symbole.

Fur das Kilo sieht das z.B. so aus: Aus Kilo
(K) wird jetzt Kibi (Ki). Somit heil3en 1'024 bit
jetzt eindeutig und Zahlensicher 1 KibiBit.
Entsprechend wurde mit den anderen Prafi-
xen verfahren. Sie heil3en nun Mebi (Mi),
Gibi (Gi), Tebi (Ti) und Pebi (Pi).

Zum besseren Ausprechen wurde also auch
noch einige Vokale angepasst.

1'024 bit = 1 Kibit

1'024 Kbit = 1 Mibit
1'024 Mbit = 1 Gibit
1'024 Gbit = 1 Tibit
1'024 Thit = 1 Pibit

Es ist heute schon abzusehen, dass fir die Datenmengen der Zukunft, die obigen Einheiten-

Vorsatze nicht mehr reichen werden.

Nun kommen neue / weitere Vorsatze hinzu.
Diese sind fir unseren Sprachgebrauch
sehr ungewohnlich. Die Vorsatze sind im Sl-
Einheitensystem definiert, werden aber fir
naturwissenschaftliche Zwecke nur sehr
selten gebraucht.

Peta =10%
Exa =10
Zetta =10%
Yotta =10%*

Einige Vorsatze wurden als Ergénzungen
mit in das SI-System aufgenommen:

Bronto = 10%”
Geob =10°°

1'024 Pbit = 1 Exbit

1'024 Exbit = 1 Zebit
1'024 Zebit = 1 Yobit
1'024 Yobit = 1 Brbit
1'024 Brbit = 1 Gebit

Aurfgaben:

1. Berechne in einer Tabelle exakt, wieviele Speicherzellen fir 1 Kb, 1 Mb
und 1 Gb gebraucht werden! (Lasse in der Tabelle noch 3 Spalten frer!)

2. In der ersten leeren Spalte berechre nun, wieviele kb, Mb und Gb heraus-
kommen widrden, wenn man den Umrechnungs-Faktor 1°000 benutzen wiir-

de!

3. Die Hersteller von Festplatten usw. benutzen lieber den Faktor 1'000 ber
der Grélsen-Angabe fir ihre Produkte. Warum tun sie dies?
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4. Berechne in der ndchsten freien Tabelle den prozentualen Fehler zwischen
der exakten Berechnung und der vereinfachten Rechnung mit dem Faktor
1'000!

5. Ermittle nun fir die letzte freie Spalte die exakten Bindr -Vorsétzen!

6. Ubernimm die folgende Tabelle und ermittle die fehlenden Inhalte! Ken-
zelchne die vorgegebenen Zellen durch leichtes Ausmalen mit einem Blei-
stift!

(Wenn Zahlen erst hinter der 4. Dezimalstelle einen Ziffernwert haben, dann
kdnnen sie getrichen werden! GrolSe Zahlen lber 1 Mrd. (= 1°000'000°000)
ddrfen als 10er Potenz (hier 10°) notiert werden!)

Binar-Prafixe Dezimal-Prafixe

bit Kibit Mibit Gibit kbit Mbit Gbit

fiir Experten und zum Knobeln :

7. Unser Gehirn hat eine geschdtzte Speicherkapazitat von 2,5 Petabytes. No-
tiere die SpeichergrolSe in Byte!

8. Wieviele Festplatten mit einer Kapazitidt von 5 Terabyte braucht man, um
alle "Daten” aus einem Gehirn zu speichern? Rechne vor!

9. Wie grol3 ist der Gehimspeicher, wenn ein passender Binar-Prafix verwen-
det werden soll!

D.3.1.2. moderne Datentréager

Festplatten

altere Festplatten enthalten Magnet-Platten, auf denen die Daten gespeichert sind
Speicherung der Information durch unterschiedliche Richtung des Magnetfeldes an einer
Speicher-Stelle

mechanische Arbeitsweise bewirkt relativ hohe Empfindlichkeit gegeniber Stol3 und Schlag;
Gefahr der inneren Zerstdrung durch Fallenlassen

relativ langsam; Grenzen der Speicherkapazitaten (bei magnetischen System) fast erreicht

moderne Festplatten 1 die heiRen dann SSD-Platten i speichern die Daten in Micro-Chips
kleine elektronische Bau-Elemente, die Informationen auch nach dem Abschalten des
Stroms speichern kénnen

auch hier Minituarisierung der Chip-Strukturen fast erreicht, aber in der Flache ausdehnbar
Problem hier ist die Fehler-Freiheit und Arbeits-Sicherheit der Chip-Strukturen (Speicherzel-
len)
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CD /DVD / Blue-ray

Datenspeicherung erfolgt als kleine Locher im Daten-Trager

werden optisch gelesen (und geschrieben)

ein Laser-Strahl (stark gebtindeltes Licht) tastet Oberflache ab

die normale Reflexion wird von der Nicht- oder Anders-Reflexion bei den Léchern unter-
schieden

Zuordnung beider Zustédnde zu O und 1

USB-Stick's

die gleichen Chip's sind auch in den USB-Sticks's verbaut. Sie sind mit einem speziellen
Stecker ausgestattet, fir den auf praktischen allen modernen Computern eine passende
Buchse vorhanden ist.

Somit kann man seine Daten i wenn sie denn auf dem Stick gespeichert sind i an einen
anderen Computer mitnehmen.

Speicher-Karten

derzeit vorherrschend SD- oder microSD-Karten

ehemals als Speicher fir digitale Foto-Apperate entwickelt, finden wir die Speicherkarten
heute in vielen MP3-Playern, Smartphone's und Tablet's. Da diese Gerate allesamt sehr
klein sind, haben dort so grof3e Buchsen i wie das USB-System i keinen Platz mehr. Des-
halb nutzt man lieber die sehr kleinen und flachen microSD-Karten.

die Welt der Kunden-Karten

Karten mit echter SpeicheFunktion

beeinhalten auf3er den einfachen Kunden-Daten auch spezielle Speicher
diese werden z.B. zum Speichern weiterer (oft verschliisselter) Daten benutzt
spezielle Anwendung

1 Aufladen von Geld- oder Guthaben-Betragen

Krankenkassen-Karte
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Sim-Karte f¢gr Handy [/ Smartphon [ é

Kundenkarten von Schwimmbadern / Fithess-Ce nt er n [/ é

Karten ohne SpeicheFunktion / Identifikations-Karten

beeinhalten nur wenige Kunden-Daten

dient nur der Identifizierung des Kunden

Daten liegen auf groRen Servern

nur online Verarbeitung der Daten moglich
Kunden-Bindung und individualisierte Werbung

payback

Deutschland-Card

D.3.2. Netzwerk-Laufwerke

D.3.3. die Cloud (Speichern in der Wolke)

Nachteil der lokalen Speicher-Laufwerke ist, dass man sie nur begrenzt mit irgendwo hin
nehmen kann. Argerlich ist es auch, wenn man seinen USB-Stick gerade zuhause vergessen
hat.

Schon wéare es, wenn man z.B. Uber das Internet auf seine Daten zugreifen kdnnte. Genau
das ermdglicht uns die Cloud. Friher wurde in Abbildungen oft das Internet als Wolke abge-
bildet, weil man nicht genau weiss, wo welcher Computer genau steht. So ist es auch mit
den modernen Datenspeichern i die nun Cloud genannt werden. Die Computer, auf denen
die Daten auf speziellen Laufwerken gespeichert werden, stehen irgendwo im Internet. Mit
speziellen Programmen greift man auf seine "Internet"-Daten zu und kann mit ihnen genauso
arbeiten, wie mit Daten auf den lokalen Laufwerken.

Problematisch ist aber, das die Daten im Internet auch fur andere nutzbar sein kénnten. Ha-
cken die unsere Cloud oder bekommen Fremde unsere Anmelde-Daten fir die Cloud in die
Hande, dann konnen sie auch unsere Daten sehen.

Das Hacken eines lokalen Speichers ist deutlich schwerer.
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D.3.4. Sicheres Speichern von Daten

Offnen und Speichern einer Datei unter Beachtung des Speicherortes und eines zweckma-
Rigen Dateinamens

Auf den privaten Computern sollte der Speicherort zuerst einmal immer der Ordner "Eigene
Dateien" ("Eigene Dokumente" od. so &hnlich) bzw. "home" (auf Linux-Rechnern) sein.

In Computer-Netzen wird jedem Nutzer ein spezielles Laufwerk zugewiesen, was meist auch
"Home" heifl3t und vielleicht auch den Laufwerks-Buchstaben H: bekommen hat.

Aurgaben:
1. Erkunde, wo auf Deinem Computer die Daten gespeichert werden sollen!

Frage dazu bei Deinen Eltern und / oder dem Lehrer nach!
2. Notiere Dir Deine Speicherorte gut sichtbar auf Deinem Hefter od.&4.! Un-
terscheide ev. zwischen Zuhause und Schule!

Manche Schulen benutzen ein System, bei dem die fiir die Schule notwendigen Programme
und auch die Daten auf einem USB-Stick gespeichert sind. Mit diesem Stick kann man dann
in der Schule und Zuhause gleichermalfien arbeiten. Das System nennt sich "portableApps”
und es gibt verschiede Varianten davon. Ein spezielles fur die Schule heif3t loStick ("Informa-
tik on Stick").

Die portableApps-Systeme haben einen Dokumente-Ordner auf dem Stick, in dem dann
auch gespeichert wird.

Beim Speichern gibt es drei Dinge festzulegen, den Speicher-Ort, den Datei-Typ und den
Datei-Namen.

Die ersten beiden Angaben sind oft automatisch vorgegeben und brauchen nur kontrolliert
werden. Nattrlich kdnnen wir sie bei Bedarf auch éandern.

Was wir aber immer genauestens festlegen miussen ist der Datei-Name. In jedem Ordner
kann immer nur eine Datei mit einem Namen vorkommen. Wir missen also immer einen
anderen Namen vergeben, wenn mehrere Dateien im gleichen Ordner gespeichert werden
sollen.

Es ist notwendig, jeder Datei einen passenden und informativen Namen zu geben. Vielleicht
wissen wir noch nach einer Woche, was isn der Datei "123" gespeichert war, aber nach ei-
nem Jahr ??? Benutzt man dagegen Namen wie "Bewerbung Firma Muller", "Berechnung
Kontostand 2018" oder "Vorstellung Projektarbeit”, dann wird schnell klar, was in den Datei-
en nethalten sein wird.

Auf Angaben vom Speicher-Datum und -Uhrzeit kann man auch in einem Dateien-Namen
verzichten, weil diese automatisch gespeichert werden. Das macht der Computer.

Im Allgemeinen haben alle modernen Programme zum Speichern ganz ahnlich aufgebaute
Dialoge. Sie fiihren uns Nutzer durch das Speichern.

Diese Dialoge konnen i je nach Computer-System etwas unterschiedlich aussehen i der
Grobaufbau ist aber fast immer gleich.

Fur Deine Zwecke musst Du Dir nun die richtige Variante aussuchen. Unter Umstanden un-
terscheiden sich das Speichern zuhause und in der Schule, die Lehrer und Deine Eltern
werden Dir aber sicher helfen, die richtige Variante auszuwéhlen:

Speichern auf einem klassischen Schul-Computer (Windows):
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Speichern auf einem heimischen Windows-Computer:

Speichern auf einem portableApps-System:

Speichern auf einem Linux-Rechner (z.B. Raspberry Pi):

Speichern auf einem Android-Tablett:

Speichern auf einem iOS-Gerat (MacBook, iPhone,

Wenn wir nun Daten von Zuhause mit in die Schule bringen wollen / missen, dann bietet
sich vorrangig ein USB-Stick als Speicher-Ort an:

Speichern auf einem USB-Stick (Windows-System):

D.3.y. Schutz vor Daten-Verlusten

3-2-1-Strategie

3 identische Dateien auf 2 verschiedenen lokalen Datentragern (Festplatte + z.B. USB-Stick /
NAS) und 1 externen Cloud (od.&.)
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minimalistisch waren 2 identische Dateien auf 2 Datentréagern, wovon einer eine Cloud od.é&.
ist

D.4. Arbeit mit der Zwischenablage

Verwenden der Techniken zum Markieren, Kopieren, Einfigen und Ausschneiden von Ob-
jekten

Marktplatz fir Daten(-Stlicke)

D.5. Wem gehdren die Daten?

Problem-Fragen fur Selbstorganisiertes Lernen

Welche Daten werden geschuitzt?

Woher weiss mein Browser immer, woflr ich mich interessiere / interessiert habe?

Arbeits-Daten
gehdren ersteinmal immer dem Erzeuger

Die Daten anderer als seine eigenen auszugeben, ist Betrug!

Die Kopierbarkeit von Daten ist kein Zeichen fir eine freie Nutzung durch Jedermann.

Urheberrecht
Grundzige
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fur die Beachtung vor dem Gesetz ist eine besondere Schépfungshéhe notwendig

nicht jede Krakel-Zeichnung ist urheberrechtlich zu schitzen

eine Krakel-Zeichnung eines Maler kann es aber sein

Malf von allgemeinen Regelungen umrissen, im Spezialfall muss es zur Klarung vor Gericht
kommen

Recht am eigenen Bild

Vorsicht bei freizligigen, intimen T sehr privaten T Foto's. Sexting ist das einvernehmliche
Tauschen von intimen / erotischen Texten, Foto's oder Video's. Zumeist werden sicher ge-
glaubte Nachrichten-Kanéle benutzt. Also eher WhatsApp, Snatshat uns Skype.

Es besteht immer die gefahr, dass Foto's in falsche Hande kommen. Z.B. durch versehentli-
ches Verschicken an eine falsche Adresse. Ein enttauschter / zuriickgewiesener / nicht mehr
aktueller (Liebes-)Partner nutz die Foto's als Rache-Mittel. Ein Account wird geknackt oder
das Handy gelangt in falsche Hande (Diebstahl, Verlust).

Sonderfall: Personen-Daten

Datenspuren

Wenn wir uns durch die Welt bewegen hin-

terlassen wi Spuren. Am Besten kann man

das z.B. am Strand im feuchtem Sand oder

im Schnee erkennen. Aber auch von den

Geruchsspuren, die durch Polizei-Hunde

verfolgt werden kénnen habt ihr schon ge-

hort. Allen diesen Spuren ist gemeinsam,

dass sie irgendwann von ganz alleine ver-

schwinden. Irgendwann ist der Schnee ge-

schmolzen oder die Spuren am Strand wur-

den von einer Welle weggesplilt.

Die Zuordnung unserer Person zu den Spu-

ren ist nur teilweise sicher mdglich. Auch

andere Personen konnen ahnliche Schuhe

mit ahnlichen Sohlen gehabt haben.

Obige Datenspuren von uns kann man auch

nicht so einfach woanders hin transportieren

oder kopieren. Von Spuren im Sand miss-

ten dazu vielleich schwere Gips-Abdricke

gemacht werden.

Auch 7 und ganz besonders 1 in der digitalen Welt hinterlassen wir Spuren. Die andere Welt
nennt man Ubrigens die analoge Welt.

Beim Arbeiten mit Computern und Kommunikations-Geraten ist die Anzahl der Spuren die
wir hinterlassen viel grof3er. Spatestens, wenn wir uns bei einem System anmelden, wird
unsere Prasenz gespeichert. Oft passiert das schon automatisch. Dein Smartphone meldet
sich T und damit praktisch ja auch Dich i am nachstgelegenen Sende-Mast Deines Mobil-
funknetzes an. Sonst warest Du nicht erreichbar und es kdnnten auch keine Daten Ubertra-
gen werden.
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Bei den heutigen Preisen fiur grof3e Datenspeicher (Festplatten, Cloud-Speicher) ist das Auf-
heben von Daten auf unbestimmte Zeit Gberhaupt kein Problem mehr. Schlie3lich weiss man
ja auch nicht, wann man diese Daten vielleicht mal (wieder) braucht.

Jede Datei wird mit einer Vielzahl von zu-

satzlichen Informationen gespeichert. Schon

in einem Date-Manager (z.B. Arbeitsplatz

od. Windows-Explorer) sind viele Nutzungs-

Informationen abrufbar.

Digitale Daten kdnnen praktisch beliebig oft T und praktisch auch ohne grof3en Aufwand i
kopiert werden.

Bei der Installation von Apps gestatten wir oft den Zugriff auf irgendwelche Daten. Aber wel-
che Daten genau werden nun von wem genutzt?

Cookies
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Aulgaben:
1. Uberlege fiir einen normalen Unterrichtstag, welche Spuren Du in der "ana-

logen” Welt hinterldsst!

2. Betrachte nun einen Tag, an dem Du Informatik -Unterricht hast! Uberlege
Dir, welche Datenspuren Du in der digitalen Welt hinterlassen hast!

3. Vergleiche Datenspuren der analogen Welt mit denen in der digitalen Welt!

"Daten sammeln" als Geschafts-Modell

Viele glauben die grof3en Internet-Firmen oder Rabatt-Systeme (DeutschlandCard, Payback)
sind Leistung, die nur zu Gunsten der Nutzer erbracht werden. Jede Firma will Geld verdie-
nen, auch Facebook, youtube oder google. Ihr Geschéft basiert nicht nur auf der Vermark-
tung von Werbung. Ein ganz wichtiger Ertragsteil wird aus dem gewonnen, Uber das diese
Firmen lieber nicht so laut reden. Sie vermarkten die Daten ihrer Nutzer. Aus dem reinen
Sammeln kann man kaum Gewinn erzielen, aber aus dem Verkauf von Daten schon. Zum
Einen eben flr Werbung, die auch schon gezielt ablaufen kann. Wer das letzte Mal vielleicht
ein Fahrrad bei einem groRen Handler gekauft hat, bekommt nun auf einmal massiv Wer-
bung fur den Kauf von Fahrradern und ev. auch von Zubehor. Kauft man einen anderen Arti-
kel, dann geht es mit der Werbung in diese Richtung weiter. Ganz offensichtlich hat hier ir-
gendwer Daten abgegriffen und sie weitergegeben. Unentgeldlich machen das auch die gro-
Ren Firmen nicht untereinander i schlieBlich will jeder mitverdienen. Das Geschafts-Modell
musste also besser "Daten sammeln und verkaufen" hei3en.

Und der Begriff der Werbung wird von einigen Firmen sehr frei interpretiert. So kann es
schon sein, dass man gezielt Nachrichten erhélt, die eher politischer Natur sind. Auch Fake-
News gehoren in diesen Bereich. Die Beeinflussung des Wahl-Verhaltens der Birger nimmt
immer gréRere Mal3e an.

Aulgaben:
1. Erstelle eine Ubersicht, welche Rabatt- und Club-Karten Ihr in der eigenen

Familie benutzt!
2. Ubernimm die folgende Tabelle und fiille sie durch Interview's mit den Kar-
ten-Besitzern aus!

Karten-Name erwartete Leistung / Vorteile / | Vorteile / Nutzen fur die Betreiberfirma
€ f ¢r denrnh&bar t e | (Vermutungen /bekannte Nutzung)
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Aurfgaben:
1. Sie sind in einer Vermarktungs-Firma beschéftigt. Derzeit sucht die Firma
nach neuen Produkten, mit der Geld verdient werden soll. Von einer ande-

ren Firma werden nun Daten angeboten, die fiir die Produkt-Auswahl ge-
nutzt werden kénnen.

Personen-Daten Bewegungs-Daten

1 Name, Vorname 1 Bewegungs-Profile (Aufenthalts-Bereiche)

1 eMail-Adresse 1 GPS-Aufenthalts-Daten

1 Geburtsdatum 1

Gerate-Daten App-Daten

1 Gerate-Typ 1 Nutzungs-Dauer

1 Betriebssystem 1 Nachfolge-App / Nachfolge-Webseite

9 Nutzungs-Zeit I Verweildauer auf bestimmter Seite / bei be-
stimmten Produkt-Angebot

9 Sensor-Daten q

a) Welche Daten wiirden Sie kaufen?
b) Welche Produkte wiirden Sie d aus den verfligbaren Daten abgeleitet-
verkaufen wollen?

2. Welche Daten liefert Ihr Smartohone!
3.
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Vermeiden von Datenspuren

Bei der amerikanischen Suchmaschine yahoo
sind Uber 50% der Suchanfragen "google".

Nicht alle Datenspuren lassen sich verhindern. Beim Smartphone muss ein Ein- und Auslog-
gen des Gerates bei den Sendemasten schon sein, sonst waren wir nicht erreichbar. Auch
die monatliche Abrechnung oder die Berechnung des verbrauchten Daten-Volumens beno-
tigt das Mitprotokollieren von Nutzungs-Daten.

Anders sieht das vielleicht beim Surfen im Internet aus. Die meisten Browser fiihren eine
Historie (Verlauf) zu den besuchten Seiten Uber einen bestimmten Zeitabschnitt. Das sind oft
mehrere Tage oder Wochen. Will man wissen, welche Seite man noch mal vorgestern be-
sucht hat, dann ist die Historie eine feine Sache.

Fur fremde Personen ist die Historie auch sehr informativ. Welche moralisch verwerflichen
Seiten hat jemand besucht, wer wurde gegoogelt, war man auf der SocialMedia-Seite einer
heimlich geliebten Person usw. usf.? Da steckt viel Streitpotential dahinter.

A uBlock Origin

StandardmdRiger Online-Datenschutz: Brave im Vergleich
zu anderen Browsern

° Kompletter Schutz ° Kein Schutz Eingeschrankter Schutz

‘ v e o ¢
Eingebaute Funktionen Brave Firefox Cri Google
Chrome
Invasive Werbung wird blockiert ° e °
Cross-Site-Tracker werden blockiert ° e o
Cookies werden blockiert ° ° o
Fingerprinting wird blockiert (Tracker ohne Cookies) ° o
Malware- und Phishing-Schutz* ° °
Schutz vor Bounce-Tracking ° o
Anonymisiertes Netzwerkrouting (Tor-Modus) ° e ° o

* Google Safe Browsing + Malware- und Phishing-Schutz aus Crowdsourcing-Listen. Tabelle beschreibt die Standardbrowserkonfigurationen.

Browser-Vergleich
Q: Abb. von der Webseite: brave.com

anonymes Surfen
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AulRer technischen Vorkehrungen und Einstellungen muss aber auch sein eigenes Surf-
Verhalten anpassen. Wer goggle als Startseite hat und dort jede andere Webseite als Such-
Begriff eingiebt, der hinterlasst ausreichend Datenspuren. Da kann man sich dann andere
Maflinahmen gleich sparen.

Nicht alles im Internet ist fur jeden zuganglich. Firmen und Organisationen haben ihre eige-
nen Kandle zum Datenaustausch. Diese Daten gehen ja eigentlich auch keinem anderen
etwas an. Aber es gibt auch das sogenannte Darknet (dark net). Dieses Netz-Teil ist Gber die
gangigen Suchmaschinen nicht zuganglich. Selbst die Server bzw. deren Internet-Adressen
sind bei Eingabe in den Browser nicht erreichbar.

Das liegt daran, dass es bestimmte Rechner im Internet gibt, die Namen und Adressen der
verschiedenen Server kennen. Durch diese Rechner kénnen Anfragen an eine bestimmte
Adresse auch an den richtigen Server weitergeleitet werden. Der Service, der Namen von
Servern und deren Adressen vermittelt heisst DNS (Domain-Name-Service). Entweder man
muss diese DNS-Server vor dem ersten Surfen auf dem Geréat oder einem Router einstellen.
in modernen Sytemen wird der Service automatisiert vergeben. Man kann seinen aktuellen
DNS-Server immer abfragen.

Server des Darknet sind bei den regularen DNS-Servern nicht gelistet. Das Darknet hat sei-
ne eigenen DNS-Server und sogar eigene Suchmaschinen.

Browser fir anonymeres Surfen einrichten / nutzen

microsoft ie / InternetExplorer

Die einfachste Vari-

ante ist es. den In-

ternet_Eka)rer in @ - IS https: //www.google.de ?gws_rd=ss

einem  speziellen & Google <[]

Modus zu starten. Datei Bearbeiten Ansicht Favoriten | Extras  ?

Diesel" heiSSt "|nPri- Browserverlauf laschen. .. Strg-+Umschalt +Entf
vate”. tivieren S
Beim Starten dieses ActiveXFiterung

Modus uber "Extras” e s

"InPrivate Browsen"

wird eine neue Browser-Sitzung
gedffnet.Vor der Adresszeile
steht nun ein spezieller Eintrag,
der Uber den Modus informiert.
Beendet man den Internet-
Explorer ist der InPrivate-Modus
beendet und die alten Internet-
Optionen gelten wieder.

Wer keine Menlleiste eingestellt
hat, kann das "Extras"-Menu
auch schnell lber das Zahlrad
links oben im Browser-Fenster
aufrufen.
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- |EI|5| /& InPrivate - Internet Explorer - [InPrivate]

——,

0o j ooy T e = B-hout:InPrivate

Drucken v (2 InPrivate X | |
B Datel ' Datei  Bearbeite Ansicht ite Extr 2
~ Zoom (100 %) 5 atei  Bearbeiten 5 avoriten  Extras 7

Sicherheit 3

Website dem Startmeni hinzufiigen

Downloads anzeigen Strg+J . . ..

Add-Ones veryralten InPrivate ist aktiviert.

F12 Entwicklertools

Zu angehefteten Sites wechseln

Einstellungen der Kompatibiititsansicht Wenn InPrivate-Browsen aktiviert ist, wird dieses Symbel angezeigt.

Websiteprobleme melden GELEIEN = aboutInPrivate VR
Internetoptionen

Das InPrivate-Browsen verhindert, dass Internet Explorer Daten dber Thre
Browsersitzung speichert. Dies umfasst Cookies, temporare Internetdateien,
Verldufe sowie weitere Daten. Symbolleisten und Erweiterungen sind

standardmaBig deaktiviert. Weitere Informationen finden Sie in der Hilfe.

SchlieBen Sie dieses Browserfenster, um InPrivate-Browsen zu deaktivieren.

Viele der Meni-Punkte sind allerdings hinter den oberen
Mendi-Eintragen versteckt. Zum handischen " Browser-

ver |l auf | °schen é" bEintrag ¢ Si- t
cherheit".
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Im folgenden Fenster

kann man nun aus- x|
wahlen, was genau [” Bevorzugte Websitedaten beibehalten

Cookies und temporére Internetdateien behalten, damit die Einstellungen fir die bevarzugten Websites
gespeichert und diese schneller angezeigt werden,

geldscht werden soll.
Die hier gezeigte

Auswabhl ist eine [¥ Temporire Internet- und Websitedateien

Empfehlung . Jeder Kopien von Webseiten, Bildern und Mediendateien, die zur schnelleren Anzeige gespeichert werden.
Nutzer muss fir sich [ Cookies und Websitedaten

entSCheiden, welche Dateien oder Datenbanken, die auf dem Computer durch Websites gespeichert wurden, um Einstellungen

zu speichern oder die Websiteleistung zu verbessern.

Daten auf dem PC

gespeichert  bleiben 7 Verlauf
SO”en_ Liste der Websites, die Sie besucht haben.
Wer z.B. mit seinen i it
PaSSW(jrtern niCht Liste der heruntergeladenen Dateien.
klar kommt, sollte dir—rnoiten _
SiCh das Lt’)schen der Gespeicherte Informationen, die Sie in Formulare eingegeben haben.
Passworter gut tber- V' Kennwérter
Gespeicherte Kennwdrter, die automatisch eingegeben werden, wenn Sie sich bei einer bereits besuchten
Iegen . Wehsite anmelden.
Will man den Internet- [ Daten des Tracking-Schutzes, der ActiveX-Filterung und "Do Not Track”-Daten
Liste mit Websites, die von der Filterung ausgeschlossen sind, Daten, an denen der Tracking-Schutz
E_Xplorer qauerhaﬁ: erkennt, welche Websites méglicherweise automatisch Details Gber einen Besuch freigeben, und
S|Che|‘(er) E|nste”en, Ausnahmen fiir "Do Mot Track™Anforderungen.

dann sind mehr Ein-
stellungen notwendig.
Die FeinEinStellun en Info zum Léschen des Browserverlaufs

sind unter "Ext?as" == ==
"Internetoptionen”
verfugbar.

Die Einstellungen sind z.T. sehr speziell und schrénken teiweise auch den "normalen” Brow-
ser-Betrieb ein. Am Besten nimmt man die Einstellungen jeweils einzeln vor und probiert
dann die Wirkung auf die selbst am Meisten genutzten Internetseiten.
Wenn alles gut lauft, lAsst man die Ein-

stellung, ansonsten nimmt man sie ev. ]
ZUfUCk. Verbindungen I Frogramme I Erweitert

In vielen Fallen ist die Hilfe von Erwach- Algemein | scherhett | Datenschutz | Inhalte
senen oder &lteren Geschwistern hilf- Startseite

reich. Geben Sie pro Zeile eine Adresse an, um Startseiten-

2§ Registerkarten zu erstellen.

Einige der Optionen besprechen wir hier
kurz. Dabei zeigen wir auch ungtinstige
Einstellungen auf.

Vielfach ist z.B. schon google als Start- Actuell Seite | Standarase
seite eingestellt. Dadurch wird schon die
erste Spur gelegt. Da man die aktuelle

https:/fwww.google.de

T b

! ungunstig!

Start

" | Mit Registerkarten der [etzten Sitzung starken

_Seite von google abruft, _vveiss goggl_e & Wt Startssite starken
jetzt auch dariber Bescheid, das an ei- Registerkarten
nem bestimmten Rechner unter einer findert die Anzeige von Webseiten auf Registerkarten |
bestimmten Internet-Adresse ein ev. mit Registerkarten.

. . Browserverlauf
einem Namen angemeldeter Nutzer sitzt.

. . Loscht temporére Dateien, den Verlauf, Cookies, gespeicherte

Bei der Startseite sollte man also besser e Al A T e
seine eigene Homepage oder eine leere ¥ Erowserverlauf beim Beenden lischen
Sglte einstellen. _ Loschen... | Emstelungen |
Eine gute Vermeidung von Datenspuren Darstellung

auf dem eigenen Rechner ist die Option
"Browserverlauf beim Beenden l6schen”.
Solange man das Browser-Fenster nicht
schliesst, kann man alle Vorteile der -

. . oK I Abbrech Ub h
internen Speicherung von Datenspuren reen | Seemetmen
nutzen i mit dem Beenden des Internet-

Earben | Sprachen | Schriftarten | Barriereﬁeiheitl
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Explorers werden die Datenspuren geldscht.
Wer nicht méchte, dass fremde Internet-

seiten immer schon "wissen" an wel- el 3
chem Ort man sich befindet, der sollte  Vebindungen | Progamme | Erweitert |
"Nie zulassen, dass Websites |hre phy- Algemen | sicherheit Datenschutz | Inhale
sische Position anfordern". Ganz verhin- Einstellungen

dern lasst sich das aber niCht, weil eben Wahlen Sie eine Einstellung fiir die Internetzone aus.

schon Uber die Internet-Adressen der _y . Mittel

Internet-Anbieter (Provider) eine gewisse -1 - Engﬁigmcﬂﬁﬁﬁiﬁﬂﬁﬁﬁm’ die iber keine
LOkaIiSierung mOgIlCh ist. o - Blockt Cookies von Drittanbietern, die Informationen

Der Popupblocker verhindert die lastige
Werbung in kleinen Zusatzfenstern. Man

ausdriickliche Zustimmung verwendet werden kénnen
- Schrankt Cookies von Erstanbietern ein, die

N - speichern, die zur Kontaktaufmahme mit Thnen ohne
_T_ Informationen speichern, die zur Kontaktaufnahme mit

kann aber auch SpeZie”e EinSte”unge Ihnednol'llr;esﬁllsmweigendeZusﬁmmungverwendet
.e . . werden nnen
fur bestimmte Internetseiten vornehmen.
Dazu nutzt man dann den "Einstellun- Stes | Importieren Eweitert | starderd |
gen"-Button neben der Option. Standort
Vor allem zusatzliche Symbolleisten 1 e s e Websites loschen |
wie z.B. die "google"- oder "WEB.DE opu;:o:::" i
Mailcheck"-Leiste i liefern und spei- " e _

- X Popupblocker einschalten Einstellungen |
chern Informationen des eigen Compu- Erivate
ters an die Leisten-Anbieter. Deshalb pSymbolleispenundErweiterungenbeimsmrtendesInPrivate-Browsens

deaktivieren

sollte man diese unbedingt wahrend
"InPrivate"-Sitzungen deaktivieren. Es
ndtzt nichts, wenn man auf dem heimi-
schen PC, den man kontrollieren kann,
alles sauber halt, im Internet aber die B
Datenspuren mit der GieBkanne streut. | e | |
Das Vermeiden von Datenspuren ist ein
sehr vielschichtiges Problem. Leider kann man nicht immer nachvollziehen, welche Daten
mit welchen fremden Symbolleisten-Erweiterungen ausgetauscht werden. Auch der Herstel-
ler des Browsers kann das nicht, also bleibt nur ein Abschalten wéhrend privater Sitzungen.
Das sieht man auch bei einigen speziellen

Optionen unter dem Reiter "Erweitert". x|
Die Option ""Vorgeschlagene Sites" akti- = Algemen | sicherheit | Datenschuz | mhalte |
vieren" einzuschalten, bedeutet, dass auf Vebindungen | Programme Erweitert
irgendeinem Server im Internet die ge- Enstelungen

machten Adresse-Eintrage mit Fremd- BE=ronscn r
VOI’SChIagen abgeglichen werden. Daten- D "l.l'orgesd'nlagenesmes aktweren

spuren sind da gar nicht zu verhindern.
Desweiteren muss man damit rechnen,
auf eigentlich nicht gewollten Seiten zu

[0 Autematische Wiederherstellung nach Systemabsturz akti
[0 AutoVervollstindigen im Explorer und im Dialogfeld "Ausfiil
[0 AutevVervelistandigen in Internet Explarer in dessen Adres
[ Benachrichtigen, wenn Download beendet ist

landen. /7 a Bronserernemerungen von Dr|ttanb|etern aktivieren®
Ahnlich verhalt es sich mit den "AutoVer- 1 GERE ENES SIREED TOrS 1N A AESsSEsE 2

.. . " . . FI'P-Ordneranmd'nt aktweren [auﬁerhalb van Internet E)q:
vollstdndigen"-Funktionen. Entweder im Kurze HTTP-Fehlermeldungen anzeigen
Internet oder auf dem eigenen PC muissen gki'unbersteichen

. . . . over

die zu \/_er\_{ollstandlgenden_ Texte gespei- & Immer -
chert sein i Datenspuren Uber Datenspu- < | v
ren. *Wird nach einem Meustart des Computers wirksam

Erweiterte Einstellungen wiederherstellen |

Internet Explorer Einstellungen zuriicksetzen

Setzt die Einstellungen von Internet Explorer in den TiaTETT |
Standardzustand zuriick, —

Sie sollten dies nur verwenden, wenn sich der Browser in einem nicht
mehr verwendbaren Zustand befindet.

0 Einige Einstellungen werden vom Systemadministrator verwaltet,

oK I Abbrechen | Ubernehmen
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Allgemein | Sicherheit I Datenschutz I Inhalte I
Verbindungen I Programme Erweitert
Einstellungen

L sicherheit -]
An mit Internet Explorer besuchte Websites Do Mot Track
Auf gesperrte Serverzertifikate Gberprifen®
Auf gesperrte Zertifikate von Herausgebern Gberprifen
O ausfihrung aktiver Inhalte in Dateien auf dem lokalen Can
[0 Ausfiihrung aktiver Inhalte von CDs auf dem lokalen Comp

chen sicherem und nicht sicherem Modu:

DOM-Storage aktivieren

[ Erweiterten geschiitzten Modus aktivieren™

[ Installation bzw. Ausfilhrung von Seftware zulassen, aud

Integrierte Windows-Authentifizierung aktivieren™

[0 Leeren des Crdners fir temporére Internetdateien beim 5

Signaturen von heruntergeladenen Programmen Gberpriife

SmartScreen-Filter aktivieren ~
4 3
Wird nach einem Meustart des Computers wirksam
Erweiterte Einstellungen wiederherstellen |
ternet Explorer-Einstellungen zuriicksetzen

Setzt die Einstellungen von Internet Explorer in den TimTET |
Standardzustand zuriick. -

Sie sollten dies nur verwenden, wenn sich der Browser in einem nicht
mehr verwendbaren Zustand befindet.

Einige Einstellungen werden vom Systemadministrator verwaltet.

oK I Abbrechen Ubernehmen

L]

Allgemein | Sicherheit I Datenschutz | Inhalte |
Verbindungen | Programme Erweitert
Einstellungen

Smar tScreen-Filter aktivieren

S5L 2.0 verwenden

55L 3.0 verwenden

[0 strikte P3P-Uberpriifung aktivieren™

Systemeigene XMLHTTP-Unterstitzung aktivieren

TLS 1.0 verwenden

TLS 1.1 verwenden

TLS 1.2 verwenden

[ Ungesicherte Bilder mit anderem gemischten Inhalt blockier
[0 verschlisselte Seiten nicht auf dem Datentrager speicherr
Warnung anzeigen, wenn die Eingabe in eine Zone umgele
Warnung anzeigen, wenn die Zertifikatadresse nicht dbere

4 | 3
=Wird nach einem Neustart des Computers wirksam

Erweiterte Einstellungen wiederherstellen |

Internet Explorer-Einstellungen zuricksetzen

Setzt die Einstellungen von Internet Explorer inden 7 riicksetzen. .. |
Standardzustand zuriick. —

Sie sollten dies nur verwenden, wenn sich der Browser in einem nicht
mehr verwendbaren Zustand befindet.

.@. Einige Einstellungen werden vom Systemadministrator verwaltet,

oK I Abbrechen Ubernehmen
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mozilla Firefox

google chrome

opera

microsoft edge

Datenschutz i welche Daten missen geschutzt werden?

Der Begriff suggeriert, dass hier Daten geschiitzt werden. Der Schutz von Daten gegen z.B.
versehendliches Léschen oder Manipilation durch Dritte wird unter dem Begriff Datensicher-
heit (A ) betrachtet.

aktuelle Problemkreise
starke (soziale) Vernetzung
hohes Uberwachungs-l nt er esse (bei Beh°rden, Fir men

Der Datenschutz beschéftigt sich mit dem Rechten und Pflichten sowie der Verwendung von
personlichen Daten.

Der Datenschutz umfasst alle Regelungen, Verfahren und zur Verhinderung der miss-
brauchlichen Nutzung von persdnlichen Informationen in Datenverarbeitungssystemen.
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Inhalte des Datenschutzes:

Schutz des rechtes auf informelle Selbstbestimmung

Schutz der Personlichkeitsrechte

Schutz der Privatsphare

Verhinderung des freien Datenaustausches zwischen Behérden, Firmen und Organisationen
Verhinderung von Daten-Monopol en bei Fir men, Beh°rden,
Einschrankung und Begrenzung von Uberwachungs-MaRnahmen

Einschrankungen hinsichtlich des Speicher-Zeitraumes (Recht auf Vergessen)

Bundesdatenschutzgesetz (BDSG)
Grundidee des Gesetzes ist die Schaffung einer Machtgleichheit zwischen den Interessen
einer Person und denen von Organisationen

in Zeiten superschneller Rechner und praktisch unbegrenzter Daten-Speicher ist eine unend-
liche Speicherung von Daten kein Problem mehr

basiert / begriindet sich auf der Datenschutz-Grundverordnung der Europédischen Kommissi-
on (historisch geht es auf die Datenschutzrichtlinie von 1995 zuriick

die legte Mindeststandards fur alle Mitgliedslander der EU fest

heute sehr umfangreiche Regelungen festgelegt, die auch den Umgang mit Personen-Daten
im Datenverarbeitungs- und Kommunikations-Sektor mit einschliessen

Landesdatenschutzgesetz (fir Mecklenburg-Vorpommern: )
Datenschutz-Gesetze bzw. i Verordnungen fir spezielle Bereiche

z.B. Datenschutz-Regelungen fir den Umgang mit Personen-Daten im Schulbereich (z.B. fur
Meckelnburg-Vorpommern: )

Gesetze: Datenschutz (augewdahlte Auszlge)

Die Datenschutz-Gesetze gelten ubrigens nicht nur fir Firmen oder Organisationen, sondern
sind fur alle verbindlich.

Hauptprinzipien des Datenschutzes:

1 Verbot mit Daten durfen nicht ohne Rechtsgrundlage und Erlaubnis (durch
Erlaubnisvorbehalt  die betroffene Person (od. deren gesetzliche Vertreter) verar-
beitet werden
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1 Datensparsamkeit / es sollen moglichst wenig Daten erfasst, verarbeitet und ge-
Datenvermeidung speichert werden

9 Erforderlichkeit es sollen nur die Daten erfasst und verarbeitet werden, die fir
die Aufgabe / Funktion notwendig sind

1 Zweckbindung die erfassten Daten durfen nur fur den erlaubten Zweck benutzt
werden, eine Weitergeabe an Dritte ist nicht erlaubt

aktuelle Probleme / Grauzonen [ é
1 Anschauen von Pornographie
1 Gefahren flr Dritte
1 Drohnen (mit Kamera's)
1

Doxing - MiBbrauch von Daten

Veroffentlichung von Klar- oder Voll-Namen, Adressen, Telefonnummer bei anonymisierten
Accounts

Krankheiten,

dazu gehdren auch das politsch oder moralisch motivierte "Leaken" bzw. "Whistleblowing"

CyberMobbing / Hate Speech

Bedingung in modernen Kommunikations-Systemen:
Das Netz vergisst nie!

Das Netz vergisst nie!
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Daten werden in Netzen mehrfach gespeichert, verteilt und auf externen Systemen gesi-

chert.

Festlegung allgemeingultiger Regeln

= = = = =4

=A =4 =4 A

=a =

Links:

nur die notwendigsten perstnlichen Daten veréffentlichen

auf den Kommunikations-Partner abgestimmte und eingeschrénkte Freigabe von
personlichen Daten

Abstellen von automatischen Upload-Funktionen (fur Bilder- oder Video-Ordner)

die gleiche Cloud / Tauschbdse / App niemals flr private und schulische / dienstliche
Kommunikation gemeinsam benutzen

Foto's / Video's mit intimen Inhalten 7 wenn Uberhaupt 7 ohne personliche Erken-
nungs-Merkmale

keinem Anderen Schaden (egal welche Art) entstehen lassen

Nutzung fremder Daten nur mit dem Einverstandnis des Besitzers / Urhebers

keine Personlichkeits-verletzende Verdffentlichung oder Komposition von Daten

sich beim Verfassen von Texten / Kommentaren in die Situation / Lebenswelt des
Anderen hineindenken und tberlegen, wie man sich selbst fihlen wiirde

bei Problemen / Beleidigungen / Daten-Missbrauch sofort die Eltern oder andere Ver-
trauens-Personen informieren / kein Ubereiltes Loschen (Beweise erhalten)

einem Kommunikations-Partner, der sich daneben benommen hat, kurz und ganz
deutlich machen, dass man dieses nicht mochte, er dass sofort unterlassen soll so-
wie problematische Daten sofort I6schen soll

nicht auf inhaltliche Streits einlassen, solche Kommunikationen arten immer aus!
Straftaten (Bet r ¢ ger ei n, B e | e i) doforg meidgne(ansonster, maeit
man sich ev. der Mittaterschaft schuldig)

http://Ifmpublikationen.lfm-nrw.de/index.php?view=product detail&product id=442 (Info-Mat. fur Leh-

rer und Eltern)
https://no-hate-speech.de/ (Mat. zur Kampagne des Europarates)

v Y v v v
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Sexting

individuell
mit gegenseitigen (ungezwungenen) Einvernehmen

zulassig (ab 14) aber Risiko-behaftet

safer sexting

Grooming

Alters-Klassen-ibergreifend; Grenz-verletzend
ohne Einvernehmen

A klicksafe.de

bke-jugendberatung

proFamilia (sexundso.de)

donum vitae NRW (Rechtliches; auch in leichter Sprache)

Vorbild-Wirkung

frei-zugangliche peinliche (Kinder- und Jugend-)Foto's von anderen ins Netz gestellt
eigene Kinder als Sex-Objekt fir andere
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Sicherheitstipps fur das Internet
(von K. ROSENTHAL (Q: www.hanisauland.de), Bundeszentrale fir politische Bildung)

1. Suche mit Kinder-Suchmaschinen!

2. Richte dir eine E-Mail-Adresse fiir Kinder ein!
3. Triff dich nicht mit Cyber-Freunden!

4. Halte dein Passwort geheim!

5. Schiitze deine Daten!

6. Chatte fair i kein Mobbing!

7. Lade nie allein etwas auf den Computer!

8. Kaufe nichts im Internet!

9. Zeige nicht alles von dir!

10. Hole Hilfe, wenn nétig!

Verwirren durch Daten-Mill

Idee:
sinnlose oder zufallige Such-Anfragen abschicken
dadurch wird es Daten-Kraken schwerer moglich ein nutzbares Profil vom Nutzer zu erstellen

A TeackMeNot
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Jahrgangsstufe 6

4. Entscheidungen treffen und Spiele gestalten

Daten verarbeiten
9 Variablen verwenden
9 das Prinzip Eingabe-Verarbeitung-Ausgabe von Daten erlautern
Hierzu gehoéren das Ein- und Ausgeben von Daten, die Zuweisung eines Wertes zu einer
Variablen und das Operieren mit Daten.

Algorithmische Grundbausteine verwenden

9 Bedingungen fiur die Steuerung des Programmablaufs formulieren

Bedingungen erzeugen einen Wahrheitswert und entstehen z.B. durch die Verwendung
von vergleichsoperatoren (grof3er als, kleiner als, ist gleich) oder von logischen Operato-
ren (nicht, und, oder)

9 Verzweigungen interpretieren und verwenden

9 kopfgesteuerte Schleifen interpretieren und verwenden

Die SuS wahlen entsprechend der Aufgabenstellung zwischen kopfgesteuerten Schleifen
mit selbstdefinierten Bedingungen und Zahlschleifen.

Algorithmen verstehen
9 Programme im Hinblick auf Korrektheit beurteilen
1 die Ursache von Programmfehlern systematisch erkunden
Die SusS testen das Verhalten des Programms fiir unterschiedliche Eingaben. Sie nutzen
Techniken der Nachverfolgung des Programmablaufs und der Variablenwerte.

Vorschlag zur inhaltlichen Vertiefung:
Erhohung der Komplexitat der Bedingungen oder VergroRerung der Schachtelungstiefe

der Strukturen

Problem-Fragen fir Selbstorganisiertes Lernen

Machen Computer immer exakt das Gleiche? Kénnen Programme unterschiedliche Dinge

tun?
Kann der Computer Entscheidungen fallen? Kann der Computer doch denken?

Wie kann man Algorithmen beurteilen?
Arbeitet jeder Algorithmus exakt? Ist jeder Algorithmus immer korrekt?
Machen Computer Fehler?
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4.1. das EVA-Prinzip

EVA-Prinzip der Informatik

I Eingabe —h{ Verarheltung]_” Ausgabe I

gleiches Prinzip auch bei uns Menschen
z.B.: sehen A denken A handeln

oder in der Industrie
Rohstoff A Herstellung A Produkt

Block-Schreibweise Eingabe
Verarbeitung
oder auch Struktogramm genannt Ausgabe

{ Eingabe }—) Verarbeitung

A

Y

(Ausgaba) (Eingabe)

Speicher
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4.2. Erstellen kleiner Spiele

das Variablenkonzept verwenden
Verzweigungen interpretieren und implementieren

Kopfgesteuerte Schleifen interpretieren und implementieren

Programme in Hinblick auf Korrektheit beurteilen und Ursachen von Programmfehlern sys-
tehmatisch erkunden

moderne ikonischsymbolische Programmierung (BloeRrogrammierung)

Snap!
Scratch
Blockly
MakeBlock
é

verbunden mit physical computing (Benutzung von |O-Bausteinen)
Snap4Arduino (A http://snap4arduino.rocks/; online Version: http://snap4arduino.rocks/run/)
od. S4A (A http://sda.cat/) od. ModKit (A http://www.modkit.com/)

Aurfgaben:
1

2. Fur die Festlegung, ob ein bestimmtes Jahr ein Schalyjahr ist, bendtigt man
z.B. die folgenden Entscheidungen. Ordne diese in die richtige Reihenfolge!
a) Jahr teilbar durch 400
b) Jahr teilbar durch 4
c) Jahrteilbar durch 100
Hilfe: Uberlege Dir, was die einzelnen Entscheidungen fir das JA- bzw.
NEIN -Ergebnis bedeuten!
3. Priife auch andere Reihenfolgen der Entscheidungen! Welche wiirden auch
funktionieren? Welche funktionieren nicht? Gib dann eine kurze Erkldrung,
was nicht geht!
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4.2.1. Programmieren mit Scratch

entwickelt vom MIT-Media-Lab () von Mitch RESNIK

als Programmier-Lern-Umgebung

Nummerierung der Versionen ist abenteuerlich, am Besten von der Webseite leiten lassen
und die passenden Versionen dort anwéhlen (nicht um die Versionsnummern kiimmern!)

gutes Einsteiger-System
gut geeignet ab Grundschule (3./4. Klasse)
optimal ab Orientierungsstufe

Hinweis: die msi-Downloads kénnen direkt gestartet werden oder fiir spezielle Falle von der
Komandozeile mit:

Scratch2_MSl.exe /s /x /b"c: \ test” A"/gn”

wobei c:\test der Ziel-Ordner der Installation ist

Links:
http://www.inf-schule.de/programmierung/scratch/scratchwelt (Programmier-Anleitung)
http://schuelerlabor.informatik.rwth-aachen.de/sites/default/files/dokumente/Modulhandbuch-
Scratch.pdf (Handbuch zu Scratch)
https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted (Tutorial des MIT; engl.)
http://ilearnit.ch/de/sh.html (Sammlung von Projekt-ldeen zu Scratch)
https://appcamps.de/unterrichtsmaterial/scratch/ (Scratch-Kurs bei AppCamps)
https://csfirst.withgoogle.com/de/home (CS First-Projekt von google)

4.2.1.0. Wege zu Scratch

Scratch online
online: https://scratch.mit.edu

Vorteile

praktisch immer verfiigbar, wenn man eine Internet-Verbindung hat
immer aktuell

keine Installation notwendig

Nachteile

Abhangigkeit vom Internet

bei Volumen- oder Zeit-gebundenen Internet-Verbindungen nicht giinstig
es wird eine aktelle Version des Flash-Players (von Adobe®) benotigt
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Hinweise / Bedingungen
im Internet-Explorer missen TLS 1.0 bis 1.2 eingeschaltet werden

fur Scratch 2 ist ein Flash-Player notwendig

Programmier- Erste Schritte
Bereich Hilfe

Block-Palette

Tl |Untitled
U
e

[ maistin START >

o Erste Schritte mit Scratch

Du méchtest mit Scratch anfangen? Probier es

Bewegung hinzufigen >

x5z v 1m0 4
Figuren Neue Figur: @ / & @
N =
SE
same | _spriet
1S
Heum: B
a/am

T ——

ol -position

]

ol richtung

Figuren-/ Objekte-Liste
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Scatch in der modernen Version 3

Direkt-Start A https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted

Ubersichtlicher, moderner, heller
auch gut fir Touchscreen's geeignet
setzt aber Win 10 oder MacOS 10.1 voraus

) Mozilla Firefox
Datel  Bearbeiten Ansicht Chronk  Lesezeichen Extras  Hife

Scratch kurz vorgestelt | Fobizz X | soatchamitedufprojectsjeditor/t X |

=lolx|

v e @ 7:7‘ ‘ Q, suchen

@ - ¢ @ ‘ © & alch.mit.edu/projecis/editor/?tutorial=getStarted|

@~ patei  Bearbeiten

-9 Tutorien

&= Skripte & Kostame ) Klange

setze Drentyp auf _links-rechis =

~e

Scratcher werden

Q7
oo 1. o
e Richtung
10 o0

LMo =

Anmelden

LIRS R

Bihne
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Scratch installieren / Scratch offline

downloaden von https://scratch.mit.edu/download; dort ist ein Link zum Download von Adobe
AIR und man findet hier auch einige Materialien

(weiterhin verfugbar eine altere Version fur altere Rechner oder bei problematischen Installa-
tionen)

Vorteile
relativ neue Version
unabhangig vom Internet

Nachteile
muss installiert werden (Administrator-Rechte notwendig)
Adobe AIR als Laufzeit-Umgebung muss vorher installiert werden

Fir die offline-Version von Scratch i z.B. vom loStick T ist nur die Verteilung der Bereiche
anders. Es fehlt aber auch der Hilfe- / Erste-Schritte-Bereich.

Block-Palette Programmier-Bereich Objekt Bihne

uuuuu

nnnnn

Figurenliste

Aufqabe.
Priife, welche Scratch-Variante auf Deinem Arbeitsplatz am Besten funktio-

niert und verwende diese dann!

neue Version 3 ist auch als Desktop-Version fur die offline-Programmierung verfigbar

ev. wegen Datenschutz-Bestimmungen die unkompliziertere Variante

allerdings ist Win 10 die Mindest-Voraussetzung, was in den Schulen eher weniger vorhan-
den ist, hier dominiert Win 7
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downloaden von https://scratch.mit.edu/download;

Eventuell ist auch die Benutzung von Snap! eine bessere Alternative. Wir besprechen das
Programm und die Programmierung mit Snap! in einem nachfolgenden Kapitel (A 5.x.1.2.
Programmieren mit Snap!).

Vor allem fUr ist Snap! besser geeignet.
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Scratch vom Rasperry Pi mit Pixel-Desktop od.a. ahnlichen Linux-Distributionen

bei den meisten Distributionen ist Scratch schon fertig installiert
ansonsten ist ein Nachinstallieren meist sehr leicht mdglich

Vorteile
alles fertig / Wohlfuhl-Umgebung

Nachteile
man braucht einen Raspberry Pi

Tipp fur Scratch-Besessene / echt Interessierte:

Wenn Dir das Programmieren wirklich Spass macht und Du gar nicht aufhéren mochtest,
Du noch hunderte von Ideen hast und sowieso noch einen Wusch zu Weihnachten oder
zum Geburtstag frei hast, dann wiinsch Dir doch mal so einen Raspberry Pi.

Zeig einfach mal Deine ersten Skripte und erzéhle dem "Weihnachtsmann" oder Deinen Eltern, was
Dich am Programmieren und am Rasp Pi so begeistert. Du wirst sehen, das wirkt Wunder.

Scratch vom loStick / Scratch mobil

passende Version herunterladen und auf einem USB-Stick installieren (lassen)
der USB-Stick enthalt viele Schul-relevante Programme und kann auf jedem Windows-
Rechner benutzt werden, auch aus eines Gast-Anmeldung heraus

Vorteile
man hat Programm und Daten immer zusammen auf einem USB-Stick

Nachteile
bei Beschadigung / Verlust des USB-Stick ist alles weg
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4.2.1.1. Programmieren in Scratch 1 Schritt-weise erklart

Wiederholung: Erstellung von Sequenzen
Sequenzen in Scratch umsetzen

Basis (fir den Start eines Algorithmus) sind Ereignisse
Entscheidungen reagieren auf Ereignisse

Sequenz als Aneinanderreihung von einfachen Befehlen

Befehle haben ev. Parameter

Schleifen hier ??? ev. nur Zahlschleifen
Schleifen sind Wiederholungen von Teilen eines Algorithmus

A Programmieren mit der Maus (WDR)

A PH Niederdstereich: Kreative Informatik (Schiler- und Lehrer-Handbuch)

A PH Schwyz: Unterrichtsmaterial Scratch (Gruppen-Puzzle,+ Scratch Projekt-Ideen)
A Inf-Schule Kids oder Inf-Schule Scratch

A Scratch Codeclub

A Medienwelten 3 (Westermann Verl.)

Entscheidungen treffen

Setzen einer Spielfigur mit Schlagen

. Wiirfele einmal
. Nehme die Spielfigur hoch
. Beginne mit der Zahl "1"
. Wiederhole die nachsten Schritte so oft, wie Du Punkte auf dem
Wiirfel siehst
4a. Sage die Zahl
4b. Setze die Figur (andeutungsweise) ein Feld nach vorne
4c. Erhohe die Zahl um 1
5. Steht eine andere Figur auf dem Feld
5a. Wenn Ja, dann schubse die Figur runter
. Setze die (eigene) Spielfigur ab
. Gibt den Wiirfel weiter

A OWNPF

~N O
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Aufgaben.

1. Uberlege Dir, wie man das besondere Verhalten beim Wiirfeln einer 6 beim
Setzen einbauen in den Algorithmus einbauen kann!

2. Erweitere den Algorithmus nun um das Heraussetzen einer neuen Figur
beim Wiirfeln einer 6!
3.

Roboter,

argere Dich nicht!

(P) 2622 Lsp: dre
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4.2.1.2. Programmieren in Scratch 1 mit Kurz-Algorithmen

Block-Gruppen | Farbe | englische enth2alt z.B.
Bezeichnung
Bewegung Motion
Aussehen Looks
Klang Sound
Malstift Pen
Daten Data
Ereignisse Events
Steuerung Control
Fuhlen Sensing
Operatoren Operators
weitere Blocke More Blocks
Scratch-Sprache andern:
9 auf Globus-Symbol klicken
1 Sprache auswahlen
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Programm / Skript speichern (offline-Version):

1 auf Disketten-Symbol klicken
1 Speicher-Ort auswahlen
9 Datei-Namen festlegen
o "Projektautor" und "Uber dieses Projekt:" (Projekt-Beschreibung) sind optional
1 "OK"

Programm / Skript speichern (online-Version) / herunterladen:

1 bei "Datei" "Herunterladen auf deinen Computer" anklicken
1 Speicher-Ort auswahlen

9 Datei-Namen festlegen

1 "Speichern"

Projekt / Skript 6ffnen (offline-Version):

T bei "Datei" " ¥tCtawwdhlén® Speicher
9 Datei aus Liste auswéhlen
1‘[ IIOKII

Projekt / Skript 6ffnen (online-Version) / hochladen:

1 Dbei "Datei" "Hochladen von deinem Computer" Speicher-Ort auswahlen
9 Datei aus Liste auswéhlen
1 "Offnen”

Aufgabe.
Erkunde die Biihne!
Wo beginnt die Bihne (Koodinaten-Ursprung)? Wie grof3 ist die Biihne ungeféhr (Breite / Hohe)?

BlUhne erkunden:

1 aktuelle Position des Maus-Zeigers steht rechts unten an der Bihne (x- und y-Position)
1 Maus-Zeiger oder Objekt (z.B. Katze auf der Biihne) mit der Maus anklicken und Uber
die Buhnen-Flache schieben A Positions-Anzeige beobachten!

Programm Start-fdhig machen / Start-Symbol einfiigen:

1 oben in der Block-Palette "Steuerung” bzw. "Events" auswéhlen

i obersten Block "Wenn -~ angeklickt" in den Programmier-
Bereich ziehen

i

gehe -er Schrtt

Objekt bewegen: drehe G Grad
9 oben in der Block-Palette "Bewegung" auswahlen drehe 4 Grad
1 passenden Bewegungs-Block anklicken und in den Pro-

grammier-Bereich ziehen

o0 ev. gleich mit anderen Bldcken verbinden / an die rich-

. .. . gehe zu i .
tige Position ziehen = Mauszeiger
1 Wert fir Schritte, Drehwinkel oder Positionen eingeben Objektl

(weil3e Felder)

pralle wvom Rand ab
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Ausgangs-Situation wieder herstellen / zuriicksetzen:

1 oben in der Block-Palette "Bewegung" auswéahlen

1 Block "setze x auf 0" als ersten Block nach dem "Griine Fahn- Siitelaiil?.
chen"-Block setze y auf i)

9 danach Block "setze y auf 0" einfligen
1 Richtung des Objektes mit Block "zeige Richtung 90" festlegen

eigenes Programm / Skript starten / ablaufen lassen:

9 das grine Fahnchen rechts oben Uber der Biihne anklicken

eigenes Programm / Skript in Einzelschritten laufen lassen (Block fiir Block):

1 im Programm-Men "Bearbeiten" "Ausfiihrung in Einzelschritten”

0O ev. "Einzelschritte einstellen é" z. B.

9 dann zum Starten das griine Fahnchen rechts oben tber der Bihne anklicken

eigenes Programm / Skript beenden / unterbrechen:

9 auf den roten Kreis rechts oben Uber der Biihne klicken

ODER

9 oben in der Block-Palette "Steuerung" bzw. "Events" auswahlen
9 einen der Blocke "stoppe dieses Skript" (gilt nur fiir ein Objekt) ODER "stoppe
alles " (gilt fur alle Objekte / das Gesamt-Programm) in das Skript einbauen

Aufgaben:

1. Erstelle ein neues Programm (Skript) mit dem Dater -Namen "FeldAblaufen”

in Deinem eigenen Ordner!

2. Kombiniere jetzt die verschiedenen Blocke so, dass die Katze (/das Objekt)

einmal am Rand um das gesamte Feld (/ die Biihne) lauft!
3. Speiche aas fertige Programm am Ende ab!
fiir Experten und zum Knobeln :

4. Lasse das Objekt auch noch die beide Diagonalen der Biihne ablaufen!

einen Klang / Sound abspielen:

1 oben in der Block-Palette "Klang" auswéhlen

1 passenden Klang-Block auswahlen und zur Ab- e te Klarg| |
spiel-Position in den Block-Stapel ziehen

(0]
(0]

(0]

ev. Klang andern ) spiele Schlagzeuqg fiir Schlage
ev. Geschwindigkeit anpassen (extra Block

vor den Abspiel-Block einfligen)
ev. Lautstarke anpassen (extra Block vor

den Abspiel-Block einfligen)

ev. als einen de letzten Blocke "stoppe alle Klange" einbauen

zeige Richtung Elld
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Aulgaben.
1. Speichere das fertige Programm (Skript) vom vorherigen Aufgaben -Block

fiir verschiedene Erweiterungen unter einem neuen Datei-Namen “FeldAb-
laufenExtra"” in Deinem eligenen Ordner!

2. Das Objekt (/ die Katze) soll sich in den Biihnen -Ecken langsam einmal um
mindestens 360° drehen (Richtung ist egal)! Dabei soll das Objekt mindes-
tens einmal einen Klang abspielen (z.B. "Miau")!

3. Lasse am Ende des Feldablaufes einen SchlagzeugWirbel spielen!

flir Experten und zum Knobeln .

4. Das Objekt (die Katze) soll beim Drehen (Aufgabe 2) zwischen den kleinen
Dreh-Bewegungen die Kldnge von laut nach leise abspielen!

bedingte Ausfihrung von Programm-Teilen:

9 oben in der Block-Palette "Steuerung" auswéhlen -

1 den "falls"-Klammer-Block an die geeignete Ausfiihrungs-Stelle ziehen

9 Bedingung (aus Bereich "Operatoren" oder "Fihlen") einfiigen e
o die bedingt auszufiihrenden Blocke / Programm-Teile in die Klammer ziehen

Bedinqgung festlegen:

1 vorher einen geeigneten "Steuerung"s-Block (mit Waben-férmiger Bedin-
gungs-Stelle) in das Skript einbauen
9 oben in der Block-Palette "Operatoren" auswéhlen
1 einen Waben-férmigen Bedingungs-Block auswahlen
1 variable Felder ausfillen
0 ev. Bedingungen durch logische Verknipfungen kombinieren

i

alternative Wege erstellen:

1 oben in der Block-Palette "Steuerung" bzw. "Events" auswahlen s
9 den "falls .. sonst"-Doppel-Klammer-Block an die geeignete Ausfih-
rungs-Stelle ziehen [_\_,—J
T Bedingung (aus Bereich "Operatoren" oder "Fihlen") einfligen
o0 die bedingt auszufiihrenden Blocke / Programm-Teile in die obere
Klammer ziehen
0 die alternativ / sonst auszufihrenden Blocke / Programm-Teile in die untere Klam-
mer ziehen

Programm-Abschnitt eine bestimmte Anzahl oft wiederholen:

1 oben in der Block-Palette "Steuerung" bzw. "Events" auswahlen 10 J
T den " wi ed e r {Klarhmer-Béock mradie"geeignete Aus- [
fuhrungs-Stelle ziehen - =

o die abgezahlt auszufihrenden Blocke / Programm-Teile in die Klammer ziehen
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Programm-Abschnitte fortlaufend / immerzu wiederholen:

9 oben in der Block-Palette "Steuerung" bzw. "Events" auswéah-
len L

_—

1 den "wiederhole fortlaufend"-Klammer-Block an die geeigne- —
te Ausfuhrungs-Stelle ziehen
o die bedingt auszufiihrenden Blocke / Programm-Teile in die Klammer ziehen
Programm-Abschnitte bedingt fortlaufend wiederholen:
f oben in der Block-Palette "Steuerung" bzw. — |
"Events" auswahlen [ J
fden "wiederhole f etamrea =
Block an die geeignete Ausflihrungs-Stelle ziehen
9 Bedingung (aus Bereich "Operatoren” oder "Fuhlen") einfiigen
o0 die bedingt auszufiihrenden Blocke / Programm-Teile in die Klammer ziehen
Variable definieren (bekanntgeben):
M oben in der Block-Palette "Variablen" auswah- 5 ? i
len
1 die "Neue Variable"-Schaltflache klicken und im Variablenname?
nachfolgenden Dialog den Namen der Variable
eingeben @) Fiir alle Objekte O Mur fir dieses Objekt

0K Abbrechen

r
b

Variable verwenden:

9 oben in der Block-Palette "Variablen" auswahlen a
9 die Variable (hier z.B.: laenge) auswahlen und in einen geeigneten Block hineinziehen

neues Objekt einfiigen:

1 in der Kopfzeile der Objekt-Liste "Neues Objekt aus Datei laden" auswahlen KD I
1 in einen passenden Ordner wechseln
9 Objekt auswéhlen

Achtung! Jedes Objekt muss einzeln programmiert werden!

Aufgaben:
1. Erstelle ein neues Programm, in dem eine Maus (als Objekt) durch Driicken

der Pfeil- Tasten gesteuert wird!

2. Verdndere das Programm soweit, dass beim Erreichen eines Randes ein
Klang ausgegeben wird!

ftir Experten und zum Knobeln

3. Steuere die Hoch- und Runter-Bewegung des Objekt's durch die Umge-
bungslautstédrke! (Mikrofon bzw. Head -Set notwendig!)
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Objekt-GroRe andern:

7 Objekt auf der Biihne anklickenund mit rechter Maus-Taste Kontext-Menti
aufrufen

1 "Die GrofRe dieses Objektes andern" auswahlen und am Objekt mittels
Skalierer die Ausdehnung kleiner oder gréfer ziehen

Objekt-Spur zeichnen (beginnen):

 oben in der Block-Palette "Malstift" auswahlen
1 Block "senke Stift ab" an Start-Position (im Skript) fur Zeichnen setzen

o0 ev. Farbe setzen

0 ev. Stiftdicke setzen

Objekt-Spur zeichnen beenden:

9 oben in der Block-Palette "Malstift" auswahlen
1 Block "hebe Stift an" an Ende-Position (im Skript) setzen

Bertihrung von Objekten testen:
1 vorher einen geeigneten "Steuerung"s-Block in das Skript

einbauen
9 oben in der Block-Palette "Fihlen" auswahlen
1 passende Beriihrungs-Bedingung in den Steuerungs-Block

hineinziehen

Zufallszahlen verwenden:

9 vorher einen geeigneten Block mit einem variablen Bereich Y bis 1)
(rundlich, weiR) in das Skript einbauen

9 oben in der Block-Palette "Operatoren” auswéhlen

T Bl ock " Zuf all szahl von é& Dbis &

Aufqgaben.
1. Erstelle ein Programm, bei dem sich die Maus immerzu zwischen den Réan-

dern hin und her und auch hoch und runter bewegt!

2. Speichere das Programm von Aufgabe 1 nochmals unter einem neuen Na-
men ab! Erweitere das Programm um eine Katze, die durch Tasterr
Steuerung die Maus fangen soll! Immer, wenn die Maus einmal erwischt
wurde (Berdhrung), soll ein Zahler hochzéhlen und die Maus zuféllig an eir-
ne neue Position springen!

3. Offne das Programm von Aufgabe 1 und speichere es wiederum unter ei-
nem neuen Namen ab! Verdndere das Programm nun so, dass die Maus ei-
ne Spur hinter/dsst!

fiir Experten und zum Knobeln :

4. Lege auf der Bihne einige Hindernisse an! Diese missen nun von den Figu-
ren auch umgangen werden.
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4.2.1.3. fortgeschrittenes Programmieren mit Scratch

Das Austauschen von Nachrichten dient der Kommunikation von Skripten / Objekten unter-
einander. Damit kann einem anderen Objekt etwas mitgeteilt werden oder ein Skript kann auf
eine spezielle Nachricht eines anderen Skriptes / Objektes reagieren.

senden einer Nachricht:

9 oben in der Block-Palette "Ereignisse" bzw. "Events"
auswahlen
1
o]
o]

empfangen von Nachrichten:
1

T Wenn ch Nachrichtl empfange

senden einer Nachricht und warten (z.B. auf eine Reaktion / Antwort):

T[ sende Machrichtl an alle und warte

1
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4.2.2. Programmieren mit Snap!

Nachfolger von Scratch / neu entwickelt

von Brain HARVEY und Jens MONIG

gleiches graphisches Programmier-Prinzip

fur etwas altere Schiler (nicht ganz so verspielt)

erste Zielgruppe waren die Studenten der Berkeley Universitat in Californien

basiert neben Scratch auch auf der Programmiersprache Scheme

Scheme ist eine Ausbildungssprache fur Informatiker

Prinzip der Block-Programmierung, Blocke sind Bausteine, die nur in bestimmter Art- und
Weise zusammenpassen bzw. ineinanderpassen. Dieses Passen entspricht den Syntax-
Regeln, die hier quasi nebenbei betrachtet wird. Oft sind es gerade diese unendlichen vielen
Regeln, die Anfanger verzweifeln lassen. Was darf miteinander kombiniert werden, was
nicht?

Start im Browser oder Uber eine lokale Installation moglich.

Im Browser ruft man die Adresse https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html auf.

Quellen:
https://snap.berkeley.edu

Mirror's:
https://media.mit.edu/~harveyb/snap
http://cs10.org/shap
http://bjc.edc.org/snapsource/snap.html
http://ddi-mod.uni-goettingen.de/InformatikMitSnap.pdf (freies Buch: Mobrow: "Informatik
mit Snap!)
http://ddi-mod.uni-goettingen.de/ProjekteZulnformatikMitSnap.zip (Programme zum MOD-
ROW-Buch)
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Ubersicht tiber die Programmie®berflache

Programm-Ablauf-
Steuerung

Datei-Menu

Info-Menu

Account u. Cloud

agmit XK -'_. Snap! phild Your Own Blocks 4.2.2 X +
y 4

Mﬂ h%_.-‘snap.berkeley.edu_.-‘snapsour-:

& I+ untitled L]

= = - Sprte |
Sensing | -

e @ *‘ ‘ Q_ Suchen

/ draggable
Sound Operators —

Pen Variables Scripts Costumes. Sournds
I love m steps
trn (_’ & degrees
trn \‘_‘;. & degrees

p int in direction ke
po int towards

s tox: @ v @
go to

ﬁ(eoserstnx:oy:‘g‘

cha ige x by E[B

set ¢ to a

chai ge y by &R

set 1 to P
Sprite Anzeige'

Objekte

(Sprite's)

if on edge, bounce

M (x position -

. ¥ position
M (di ection

Stage

Sprite-Meni

Skript-Bereich

Block-Paletten (Proarammier-Flache)

Block-Meni (Kacheln,
Elementar-Befehle

Fur jeden Sprite gibt es eigenstéandige Programme und damit auch eigene Programmier-
Flachen.
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Block-Gruppen | Farbe | englische
Bezeichnung

ent hal t

Z .

B.

Bewegung Motion
Aussehen Looks
Klang Sound
Stift Pen
Steuerung Control
Fihlen Sensing
Operatoren Operators
Variablen Variables

zusatzliche Blocke / Erweiterung

Scratch-Sprache andern:

T auf Globus-Symbol klicken
1 Sprache auswahlen
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Benutzen einzelner Blocke

Jeden Block aus den Kategorien kdnnen wir durch einfaches Klicken einmal ablaufen lassen.
Wir wollen uns aber gleich daran gewohnen, alles Uber die Programmier-Flache zu steuern.
Diese wird spater dann unsere vollstandigen Programme enthalten.

Die Befehls-Blécke zum Benutzen aus dem Block-Meni auf die Programmierflache gezogen
werden. Einen Block, den man nicht mehr braucht kann man mit der Maus anklicken und
dann in die Kategorie zuriickschieben. Er ist dann geléscht. Eine andere Méglichkeit ist das
Ldschen aus dem Kontext-Menl heraus. Dieses erhélt man i wie Ublich i durch klicken mit
der rechten Maustaste auf den Block.

Alle Blocke, die sich auf der Programmier-Flache befinden kénnen ebenfalls durch einfaches
Klicken jeweils einmalig ausgefuhrt werden. Besonders gut ist das bei den Bewegungs-
Befehlen zu beaobachten.

Aufgaben.
1. Positioniere auf der Programmier-Fldche die folgenden Befehls Blocke!

Durch Klicken auf die Befehle kann dieser jeweils ausgefihrt werden. Be-
wege den Sprite (Pfell-Spitze) in die obere, rechte Ecke!

0.0

2. Setze den Sprite auf die AusgangsPosition! Zédhle nun die Klicks, die Du
brauchst, um die linke, obere Ecke zu erreichen! Wer schafft es im Kurs mit
moglichst wenigen Klicks?

3. Diskutiert im Kurs dardiber, welches Vlorgehen am Besten geeignet ist, um
das Ziel zu erreichen!

4. Notiert einen Vorschiag fir einen Algorithmus!
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Kombination von Blocken

Befehle lassen sich durch Verbinden zu einem neuen Block
kombinieren. Das geht naturlich nur auf der Programmier-
Flache. Dazu bewegt man den einen Block so, dass er in den
anderen einrasten kann. Eine heller Strich zeigt die mogliche
Verbindung an.

Gleiche Blocke muss man sich nicht jedes Mal aus den Kata-
gorien herausholen. Man kann sie auch duplizieren. Dazu
klickt man einen Block mit der rechten Maustatste an und
wahlt im sogenannten Kontext-Menl "duplizieren" aus. Der
duplizierte Block erscheint auf der Programmier-Flache und
kann an geigneter Stelle verbaut werden.

Die eingerasteten Blocke bilden nun einen gemeinsamen
Block. Will man den ganzen (grofR3en) Block duplizieren, muss
man ihn vorher markieren. In Snap! heif3t das Umringen. Das
lasst sich ebenfalls Gber das Kontext-Menu erreichen. Man
erkennt das Umringen deutlich am grauen Rand um die BI6-
cke.

Nun kann der gesamte Befehls-Block wie gehabt, dupliziert werden.

Am Schluss muss der Block dann auch wieder entringt werden

Damit wir den Weg unseres Sprite's besser nachverfolgen kénnen, soll die-

ser immer eine Spur hinterlassen.

Dazu eignet sich der Block "Stiftrunter’ aus der "Siiff-Kategorie.

|_|I:ehe {? & Grad

|;;hem5chritte
|g;hem5d'lritl:e

[P p—
| d:ehe {'_’ &6 Grad

Befehle-Block

[ qehe €ED schritte

[ ——
| gehe GIP Schritte

Umringter (Grof3-)Block

Der Befehls-Block muss auf der Programmier-Flache nur einmal ausgeldst werden. Ab sofort

hinterlasst der Sprite eine diinne Linie.

Das Gegenstiick ist der Befehl "SHiftlioeH". Der Sprite hinterlasst dann bei

einer Bewegung keine Spur mehr.

Mit dem Befehl "{liSEhRe" lasst sich die Biihne von den Spuren befreien.
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Aulgaben:

1.

Positioniere den Sprite in der Mitte der Blihne! Zeich-
ne nun ein Rechteck mit einer Ldnge von 60 Schritten
und einer Héhe von 40 Schritten! Alle notwendigen
Befehle sollen als ein grolSer Block auf der Program-
mier-Fldche stehen!

2. Notiere die Befehle zuerst in Deinem Hefter! Suche

nun eine effektivere Schreibweise fiir den Algorithmus,
ohne die einzelnen BefehlsBlocke zu é&ndern! (Ein
Block "gehe 60 Schritte” ist also z.B. nicht zugelas-
sen!)

3. Mit dem Block "wische" ldsst sich die Biihne wieder

von Spuren befreien. Nun soll eine Gruppe von zwei
Quadraten gezeichnet werden, die einen gemeinsamer
Startounkt haben und deren Kante 10 und 30 Schritte
gross sind!

4. Im nebenstehenden Programm ist dem Programmierer

mindestens ein Fehler unterlaufen. Eigentlich soll das
Programm ein regelméfSiges Sechseck zeichen und dei
Sprite wieder in der Ausgangs-Stellung stehen. Es ent-

stand aber das folgende BlihnenBild:

_‘ﬂk)

Korrigiere das Programm! Fuir nicht korrekt e Befehle
gib immer die Nummer des falschen Blockes und den
richtigen Block an!

gehe GI Schritte
T &P Schritte
I‘erJ‘IE (_’ m Grad
I‘.irPJ‘IE (! m Grad
I‘iﬂ‘JIE (_" m Grad
l‘.iﬂ‘JlE (! ‘B‘ Grad
gﬂm &P Schritte
ngm &P schritte
I‘iﬂ‘JIE (_" m Grad
l‘.iﬂ‘JlE (! ‘B‘ Grad
I‘erJ‘IE (_’ m Grad
T &P Schritte
I‘erJ‘IE (_’ m Grad
I‘.irPJ‘IE (! m Grad
I‘iﬂ‘JIE (_" m Grad
l‘.iﬂ‘JlE (! ‘B‘ Grad
gﬂm &P Schritte
ngm &P schritte
gehe EIP Schritte
I‘.irPJ‘IE (! m Grad
I‘iﬂ‘JIE (_" m Grad
l‘.iﬂ‘JlE (! ‘B‘ Grad
I‘erJ‘IE (_’ m Grad
T &P Schritte
gﬂm &P Schritte
l‘.iﬂ‘JlE ,‘_‘j: ‘B‘ Grad
I‘erJ‘IE S_‘j: m‘ Grad
I‘.irPJ‘IE ’_‘;. m Grad
I‘iﬂ‘JIE t. m Grad
ngm &P schritte
gehe EIP Schritte
I‘.irPJ‘IE (! m Grad
I‘iﬂ‘JIE (_" m Grad

O©CoO~NOUILAWNPE

gehe m‘ Schritte
T &P Schritte
T &P Schritte
I‘erJ‘IE S_‘j: m‘ Grad
I‘.irPJ‘IE ’_‘;. m Grad
I‘iﬂ‘JIE t. m Grad
ngm &P schritte
gehe EIP Schritte
T &P Schritte
I‘erJ‘IE (_’ m Grad
I‘.irPJ‘IE (! m Grad
l‘.iﬂ‘JlE (! ‘B‘ Grad
I‘erJ‘IE (_’ m Grad
I‘.irPJ‘IE (! m Grad
I‘iﬂ‘JIE (_" m Grad
ngm &P schritte
gehe EIP Schritte
T &P Schritte
I‘erJ‘IE S_‘j: m‘ Grad
I‘.irPJ‘IE ’_‘;. m Grad
l‘.iﬂ‘JlE ,‘_‘j: ‘B‘ Grad
gﬂm &P Schritte
ngm &P schritte
gehe EIP Schritte

Fehlende Blécke werden z.B. mit 2a, 2b usw. erganzt. Bei
Blocken, die geldoscht werden sollen, wird einfach die
Blocknummer gestrichen.

5. Was macht eigentlich das nebenstehende Programm? Ver-
suche die Leistung des Programm’s zu ergrtinden, ohne es
praktisch auszuprobieren!

ftir Experten und zum Knobeln :

6. Lasse den Sprite ein Parallelogramm mit einer Lange von
50 bzw. 30 Schritten und einem Winkel -Paar von 30 und
60 Grad zeichnen! Vergleiche Dein Parallelogramm mit
dem von anderen Kursteinehmern! Sehen alle gleich aus?
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In den letzten Programmen haben uns die ewigen Wiederholungen und auch die kleinen
Befehls-Schritte genervt. Es ist sicher jedem schon in den Sinn gekommen, die Zahlen in
den Befehls-Blocken anzupassen. Und das geht auch, wir nennen die Zahlen oder Ausdru-
cke, mit den ein Block etwas tut Argumente. Diese kann man ublicherweise &ndern. Dazu

gleich mehr ().

Trotzdem tauchen auch immer wieder gleiche Sequenzen auf. Fiur solche Wiederholungen
gibt es ebenfalls vorgefertigte Blocke, die in der Informatik auch Schleifen (Schlaufen, ) ge-
nannt werden. Auch diesen werden wir einen gréf3eren Abschnitt widmen (A ).

Anderung der Argumente

Taucht in einem Programm eine Sequenz (Folge) von gleichen BIl6-
cken auf, dann kann man prifen, ob bei diesen die Argumente zu-
sammengefasst werden kénnen. Macht der Sprite finfmal hinterei-
nander 10 Schritte, dann koénnen wir das zu einem Schritt von 50
Schritten zusammenfassen. Unser Programm wird dadurch deutlich
kirzer.

AuRerdem steigert sich die Ubersichtlichkeit. Fehler in falschen Lan-
gen-Angaben usw. lassen sich jetzt schneller erkennen und korrigie-
ren.

Ein weiterer Vorteil ist auch, dass wir nun jede beliebige Zahl als Ar-
gument verwenden kénnen. Ein Rechteck mit einer Kantenlange von
27 x 43 Schritte ist auf einmal kein Problem mehr.

Genau wie bei den Geh-Schritten kénnen wir auch bei den Grad-
Angaben fir die Dreh-Befehle vorgehen. Aus sechsmal drehen um 15
Grad wird jetzt einmal 90 Grad. Da versteht doch auch gleich jeder,
was gemeint ist.

Ein Zeichen-Programm fur ein Rechteck (50 x 35) kénnte dann so
aussehen:

Die Schrittfolge ist sehr ubersichtlich. Wenn
nun jemend die Schritt-Lange fir die Recht-
eck-Kanten anders gestalten mdchte, dann
findet er sehr schnell die passenden Stellen

gehe E Schritte
d.rFJu! ’_‘:. &P Grad

gldlemsd'lritte

gehe EEP Schritte
I:ird‘ll! .’_‘:. m Grad

gehe E Schritte
d.rFJu! ’_‘:. &P Grad
g;me EEP schritte

dafar.

Genauso leicht wird jetzt auch die Erstellung
von speziellen Vierecken, wie Rhomben,
Drachen-Vierecken oder Parallelogrammen.
Ein richtig gutes Programm sorgt auch fur
klare Start-Bedingungen. In unserem Fall soll

der Sprite die Ausgangs-Position einnehmen
und die Arbeitsflache vorher einmal saubern.
Zur Sicherheit senken wir auch den Stift ab.
Zum Abschluf’ unseres Programm's wird der Stift dann wieder abge-
hoben.

Das fertige Programm ist rechts zu sehen.

Argumente kdnnen also irgendwelche Zahlen oder Daten sein. In die
abgerundeten Kastchen (Slot's) passen aber auch andere Funktio-
nen. Auch sie sind an den aberundeten Seiten zu erkennen.

Im Folgenden nennen wir sie deshalb auch Argument- oder Funkti-
ons-Blocke, um sie auch von den groRen Befehls-Blocken zu unter-
scheiden.

I:ird‘ll! .’_‘:. m Grad

drehe !_‘:. & Grad
l;rFJlE .L“_‘:. &) Grad
T & €5 crad
e & €5 Grad
e & € Grad
l;ﬂﬂu! ’_‘:. &P Grad

drehe -;‘_'Il m Grad

zeige Richtung ETRS
9-J-e zu x: B v: €D
wische

Stift runter

g.-J.e &P Schritte
i & EP Grad
g.-J.e ED Schritte
i & EP Grad
g.-J.e &P Schritte
i & EP Grad
g.-J.e ED Schritte
i 4 EP crad
SEft hoch
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Programme speichern

Dieses Programm wollen wir nun auch unbedingt fir die
Nachwelt aufheben. Wir miissen es also speichern. Daflr

Projektanmerkungen...

gibt es im Wesentlichen drei Mdglichkeiten. Neu
Als Erstes kdnnen wir in unserem Browser speichern. Das fis'lﬁl?]en---
. . m . 1Ichern
hat allerdings den Nachteil, dass das néchste Mal dieses Sichern als. .
Programm nur am aktuellen Rechner und mit dem aktuellen Importieren...
" . . Projekt exportieren...

Browser benutzen konnen. Den Internet-Speicher dirfen Zusammeniassung exportieren..
wir auch nicht I6schen oder lI6schen lassen. Tools laden

. . . . . .. Module...
Um im Browser zu speichern wahit man im Datei-Meni den Kostume...

Punkt "Sichern als é&" Klange...
und im nachfolgenden Dialog die Schaltflache "Browser".

‘ |Rechteck
Cloud I (leer)

—
——
— -

Browser

Sichern J Lischen J Abbrechen J
h A

Der Name des Programm sollte immer passend sein. Unter solchen
Namen, wie "Programm_4" oder "Michael 8" kann man sich spater REsulEElEl

nichts vorstellen.

Die zweite Variante besprechen wir hier fur die Nutzer, die einen Ac- .
count bei Snap! haben. Die Anlage eines Accounts ist flir minderjahrige

Kursteilnehmer immer mit den Erziehungsberechtigten abzusprechen. Snap!Cloud
Das sollte separat erfolgen. You are not logged in
Wer also einen Account hat, der kann sich tber das Cloud-Menu "An-

mel den é" und dann seine Datei 2

nicht, oder gibt es noch keinen Account bei der Snap!Cloud, dann gibt
es eine Fehler-Meldung (s.a. Abb. rechts).

Die sicherste Methode zum Speichern von Snap!-Programmen ist sicher das Sichern auf ein
eigenen USB-Stick. Natlrlich geh auch jedes andere Speicher-medium, wie z.B. die eigene
Festplatte oder ein Netz-Laufwerk (z.B.: Home).
Jetzt w2hlen wir "Pr
Datei-Ment. Je nach Browser und Browser-
Einstellungen folgen noch weitere Dialoge. S

Dabei sollte man auf "Datei speichern” ge-  VomTyp: XML Document (3,46)
hen und, wenn méglich einen geeigneten o v

eigenen Ordner zum Speichern auswéhlen.

{ffnen von Rechteckaml x|

Sie méchten folgende Datei éffnen:

Wie soll Firefox mit dieser Datel verfahren?

. .. " Offnen mit | XML Editor (Standard) =l
Ansonsten landet die Datei im Download- & st peicham
O rd ner d es ReC h ners. I Fiir Dateien dieses Typs immer diese Aktion ausfilhren

Abbrechen |

Nicht von der Beschriftung "Offnen"
irritieren lassen i es wird gespeichert!
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Offnen von abgespeicherten Programmen
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Wiederholungen

Nun wenden wir uns aber wieder dem eigentlichen
Programmieren zu. Wenn wir uns das Rechteck-
Programm genau ansehen, dann wiederholen sich
bestimmte Abschnitte zweimal.

Die Weiderholung ist in der nebenstehenden Abbil-
dung durch Auftrennung der Sequenz dagestellt.
Informatiker sind der Inbegriff von "Schreib-Faulheit".
Sie suchen immer moglichst kurze Programme.

In der Programmierung gibt es zum Verkirzen von
sich wiederholenden Blécken die sogenannten Schlei-
fen (auch Schlaufen od. genannt).

zeige Richtung m
?lﬂll! Zu x: a y: a
wische

Stift runter

gehe P Schritte
l;r-llJie !_‘;. &P Grad
gPJte &P schritte
. & E&P crad

I Wiederholungs-
gehe &, schrit IS (e]e] 4

I;PI‘JIE s_‘:. m Grao

g&.eEsdnritte

Die Schleifen-Blocke finden wir in der Kategorie
drdtes_‘..mﬁrad

"Steuerung”. Der fir uns interessante Block heil3t
"wiederhole 10 mal". Das wir das Argument aus 2
andern kénnen wissen wir schon.

stift hoch

wiederhole E mal

Um den Wiederholen-Block an die richtige Stel-
le zu bekommen, trennen wir zuerst die zu wie-
derholende Sequenz heraus. Dann fugen wir
den Wiederholungs-Block an die richtige Stelle
und kénnen anschliel3end die vier zu wiederho-
lenden Blocke in das "Maul" der Schleife schie- drehe §) € Grad
ben. ’ gehe €D Schritte
Die nicht mehr gebrauchte doppelte Sequenz drehe $ € Grad
l6schen wir.
Als letzte Korrektur verandern wir noch die Anzahl der Wieder-
holungen auf 2 und schon haben wir ein Programm erstellt, auf
dass jeder Informatiker Stolz sein kann.

Wie wir gleich sehen werden, gibt es noch einige weitere Ver-
besserungen, die wir gleich erklaren (A ).

l_;PJlEdelritte

gehe ERP schritte
I;rd‘ll! .L“_‘:. &P Grad
g.-J:e ED schritte
;rduz !_‘:. &P Grad

Aufgaben:
1. Schreibe ein Programm zum Zeichnen eines regelmélSigen Sechsecks unter

verwendung einer Schleife! (Der Sprite soll am Anfang und am Ende in der
Ausgangs Stellung sein.)

2. Erstelle ein Programm, dass ein beliebiges Fldcher-Objekt mit mindestens
einer Schleife erzeugt! Speichere es unter dem Namen "Flache. XML" ab zu
tausche es mit Deinem Nachbarn! Finde ohne einen Programm-Start her-
aus, welche Fldche das Programm des Nachbarn erzeugt! Priife dann nach!

- 165 -
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Arbeiten mit Variablen

Dass wir ein Programm brauchen, welches ein Rechteck genau mit den MafRen 50 x 35
Schritte zeichnen kann, wird wohl recht selten auftreten. Dagegen wird es sicher haufiger
vorkommen, irgendwelche Rechteck zu zeichnen. Um nun ein anderes Rechteck zu zeich-
nen, mussten wir uns das alte Programm genau anschauen und rausbekommen, wo die
Schritt-MalRe eingetragen werden mussen. Bei kleinen, tubersichtlichen Programmen ist das
kein Problem. Wenn aber auch noch gleiche Zahlen (Argumente) fur unterschiedliche Zwe-
cke vorkommen, dann wird das Andern schon zur StreR-Aufgabe. Man muss das Programm
verstehen, um nicht an der falschen Stelle zu korrigieren. Da ist es oft einfacher, schnell ein
neues Programm zu schreiben. Das wollen wir natirlich nicht.

Die Lesbarkeit von Programmen wird deutlich verbessert, wenn man mit Variablen arbeitet.
Wir brauchen fir ein Rechteck die Hohe und die Breite. Wir werden sie hier nur kurz h und b
nennen.

Eine neue Variable muss man in Snap! zuerst einmal defi-
nieren, d.h. dem Programm bekanntgeben. Dazu gibt es in Stift

der Kategorie "Variablen" den Meni-Punkt "Neue Variable".

Nach dem Klicken darauf 6ffnet ein Dialog zur definietion
der Variable.

Besonders wichtig ist ein eindeutiger Name. Hier sol-
len zuerst einmal nur h und b reichen.

Nach dem "OK" erscheint die Variable als oranger
Block in der Variablen-Kategorie. Auf der Zeichen-
Flache (Buhne) sehen wir links oben ebenfalls kleine o firalle  _ nurfiir dieses Objekt
Anzeigen fur die Variablen. Hier wird uns nun standig
der aktuelle Wert angezeigt. LIy (el
Was auffélt ist die andere Form des Variablen-
Blockes.

Ein Variablen-Block lasst sich nicht direkt in die Sequenz eines
Programm's einbauen. Aber die Form passt exakt zu unseren
Argument-Stellen. Ein Variablen-Block ist also mehr ein Stell-
vertreter-Block oder besser noch ein Ausdrucks-Symbol.

Somit kénnen wir nun die Variablen h und b an die geeigneten
Stellen schieben. Die urspringlichen Werte (Argumente) ver-
schwinden dann.

Die Variablen haben zum Zeitpunkt der Definition den Wert O.
Diese Anzeige auf der Buhne vedeutlicht uns das ja auch. Un-
ser Rechteck-Programm mit einer Héhe und Breite von 0 aufzu-
rufen, macht nicht wirklich sinn. Deshalb mussen wir im Pro-
gramm vor der Benutzung der Variablen eine Wert-Zuweisung
machen. Das muss nur einmal erfolgen. Der beste Platz ist da-
fur vor der Schleife.

Wir ergdnzen unser Programm um zwei Blécke vom Typ "setze
? auf 0"

Im Auswahler suchen wir uns die passende Variable aus uns
tragen dann hinten noch den richtigen Wert ein.

Der so praparierte Block kann jetzt an eine Stelle vor der Schlei-
fe eingefiigt werden. Man kann den Block abe auch nach dem
Einflgen mit Variable und Wert versehen, die Reihenfolge be-
stimmt der Programmierer.

Man darf nur nicht die einzelne Arbeitsschritte vergessen. Ent-
weder das Programm funktioniert dann nicht richtig oder es gibt
eine Fehler-Meldung. B

|seizeuaufm

i

|seizeuaufm
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Das fertige Programm ist nun nahezu perfekt. Die echten Infor-
matiker bemangeln jetzt nur noch, dass man zum Zeichnen ei-
nes bestimmten Rechtecks immer noch ins Programm eingrei-
fen muss. Aber es ist jetzt nur noch an einzelnen Stellen not-
wendig und trotzdem recht gut verstandlich.

Die Variablen h und b stellen fir das gesamte Programm zwei
symbolische Werte bereit. Veranderlich i wie es der Name Va-
riable eigentlich suggeriert i muissen h und b eigentlich gar
nicht sein. Man musste eigentlich eher von Konstanten spre-
chen. Einmal festgelegt gelten sie im gesamten Programm. Ein
direktes Konstanten-Konzept hat Snap! nicht. Man kommt auch
gut so ein Konzept aus. Nur ist es manchmal besser vor einer
versehentliche Verédnderung einer Konstante gewarnt zu wer-
den.

Neben dem einfachen Bereitstellen eines Wertes konnen Vari-
ablen noch viel mehr. Man kann mit ihnen rechnen (Operationen
ausfuhren), man kann sie jederzeit neu belegen und viele lassen
sich auch nur kurzzeitig benutzen und dann gleich wieder ver-
werfen.

Aurgaben:
1. Verbessere das RechteckProgramm noch weiter, so dass auch der Winke/

als Variable eingebaut ist!

2. Kann man das Programm von 1. nun auch verwenden, um ein Viereck mit
einem anderen Winkel als 90 Grad zu zeichnen? Erldautere Deine Meinung!
Demonstriere ausgewdahite Félle!

3. Erstelle ein moglichst kurzes Programm (aber mit den Vor - und Nachberer-
tungen), dass ein Quadrat zeichnet!

4. Jemand braucht ein Programm, dass ein gleichseitiges Dreieck zeichnet.
Kannst Du ihm da helfen, wenn er Dir die Mal3e fiir die Basis (b) und die
Schenkel (s) sowie den Basis- und den Schenkel-Winkel (bw, sw) angibt?
Wie wiirde Dein Programm dann aussehen?

ftir Experten und zum Knobeln :

5.
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Eingaben

Unser Problem mit dem Rechteck-Programm war ja, dass wir immer noch in das Programm
selbst eingreifen missen, um ein Rechteck mit einer anderen Ausdehnung zu erhalten.
Schon ware es, wenn das Programm uns fragt, welche Maf3e es benutzen soll.

Dieses Abfragen ist de erste Teil im vielge-

nannten EVA-Modell. Nach dem EVA- | Eingabe —>{Vm,,,,nu..g]—> Ausgabe |
Prinzip unktioniert die gesamte Datenverar-
beitung.

Das E steht dabei fur Eingabe, das V fir Verarbeitung und das A fiir Ausgabe. Diese drei
Grundbausteine missen sachlich immer in dieser Reihenfolge ablaufen. Zuerst werden Da-
ten eingegeben, diese werden dann verarbeitet und letztendlich ausgegeben. In modernen
Programmen werden die Bausteine aber auch mal gemischt.

Weiterhin wird bei diesem einfachen Modell

nicht genug beachtet, dass Daten zur Verar- E}—» e —)-‘ Ausgabe
beitung imme auch gespeichert werden )
mussen (Das genau haben wir ja mit h und b ge- v
tan!). In aktuelleren Versionen des EVA-
Prinzip's spricht man deshalb auch lieber R
vom EVAS-Modell.

Auf den Speicher werden wir gleich noch eingehen.

In einer anderen Darstellungs-Form i dem Struktogramm - wer-

den die Blocke schon untereinander angeordnet. Das erinnert Eingabe
uns doch schon sehr an unser Snap!-Programm. Diese Kompa- Verarbeitung(sschritt)
tibilitat von Struktogrammen und Block-Programmierung ist Ausgube =

auch das Erfolgs-Modell solcher Programmier-Systeme, wie
Snap!, MakeCode, Blockly usw. usf.

Kommen wir aber zu den Eingaben zurtick. Um den Nutzer -

zu fragen, mit welchen Werten das Programm arbeiten soll, | frage und warte
kannmanden"f r age €& U-Black veravendes.

Mit einer passenden Frage, die am als —
Argument formuliert, sieht die Bihne B 28 Viiebreitsoll dasRechieckwerden?: I R AT 10
dann so aus.
Am Sprite erscheint eine Sprechblase p—

. g [ o P
mit unserem Aufforderungstext. Die G.Em)
eigentliche Eingabe machen wir unten (antwor: ()
in dem langen Eingabe-Feld. Ob man
die Eingabe mit dem Hakchen oder mit Wie breit soll das
der [ Enter ]-Taste beendet ist Ge- Rechteck
schmackssache.

Ein eingegebener Wert erschein dann
links oben in der Variable Antwort.
Genau diese Variable kdnnen wir nun
als Argument in unserem Programm
benutzen.

werden?:
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Diesen Antwort-Ausdruck schieben wir nun in den

Festlegungs-Block fiir b. zesge Richtung €IKD

Genau so verfahren wir dann auch firr die Hohe h. gehe zu x: €D v: €D

An diesem T nun wirklich fertigen Programm 7 kann P ——

kein Informatiker mehr was aussetzen. frage P

—_—
|setze b | auf Antwort

| =T N Wierhoch sell*das‘Rechtedowearden?: [T 1 FT

s
| satze h_| auf Antwort

gehe (B Schritte
drehe & @ Grad
gehe () Schritte
drehe & EEP Grad

Operationen mit Variablen und Zahlen

Variablen lassen sich nun lesen und schreiben. Fir viele Programme braucht man berechne-
te Werte. Variablen lassen praktisch wie in der Mathematik benutzen. Die Argument-Schlitze
in den Blocken deuten es teilweise auch schon an.

In Snap! stehen uns die Ublichen ma- —
thematischen Operatoren, wie + und | setze x |aut|f
i zur Verfugung. Die meisten Oprato-
ren brauchen zwei Argumente (Ope- CL AR v
randen). Die verschiedenen Oprato- | setze x| auf @
ren finden wir in der Operatoren-
Kategorie. Die Operatoren-Blocke
passen in die Argument-Positionen.
Nebenstehend sind eine prinzipielle
Mglichkeiten aufgezeigt. Dabei gehen P —
wir immer davon aus, dass die Vari- |5'='1E x| auf £
able x mit einem neuen Wert belegt
werden soll. B
Es lassen sich also Werte direkt ab- |5'E'IE x | aufl]
speichern (obere zwei Beispiele).

Man kann Zahelen / Werte mittels all —
Operatoren verkniipfen oder andere |seize x |auf |
Variablen nutzen. Diese werden zur
weiteren Verarbeitung entsprechend
ausgelesen.

Jedwege Kombination ist mdglich.
Selbst mehrfach geschachtelte Ope-
rationen lassen sich mit den Blécken LT TR TR
zusammenstellen. Besonders interes- |seize x |auflix + x
sant ist das letzte Beispiel.

Solche Zuweisungen sind mglich, weil
zuerst die rechte Seite T also x+x
berechnet wird.

Dazu wird die Variable x ausgelesen und verarbeitet. Erst wenn die rechte Seite vollstandig
berechnet und nur noch ein Zuweisungs-Wert Ubrig ist, wird dieser in die Variable x gespei-
chert. Der alte x-Wert geht dabei verloren.

|seizex_|a.llf"a+a

B e ————————
setze < ot (M@ b )/ (5 XADD
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Aulgaben:
1. Uberlege Dir welchen Wert die benutzen Variablen nach jedem Schritt a bis

haben!

a) a=3;, b=4,x=0 b) x=a+4 c) Xx=b+a
d a=x e) b=x+a f) X=3*X+h
g X=X+X h) X=x+x+X i) X=X*¥2+X

2. Erkunde wie die Operation "x modulo y" funktioniert! Gib dann die Lésung
fiir die folgenden Aufgaben an! (mod ist die Kurzform von modulo)

a) 4mod?2 b) 5mod2 c) 6 mod 4
d 6mod6 e) 4mod8 f) 24 mod 13

3.

Was passiert beim Lesen und Schreiben von Variablen? Wo stecken die genau im
Computer?
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Arbeiten mit Zeichenketten

Kurz gesagt sind Zeichen-Ketten mehr oder
weniger lange Texte. In Computersystemen
sind alle Buchstaben in Grof3- und Klein-
Schreibung, aber auch Ziffern und Satzzei-
chen zugelassen. Haufig dirfen auch Zei-
chen benutzt werden, die nicht so einfach
Uber die Tasttatur zuganglich. Einige dieser
Zeichen schauen wir uns in einem Exkurs an
(A).

Zur Kennzeichnung von Zeichenketten wer-
den Ublicherweise Anfuhrungszeichen be-
nutzt. In Snap! ist dies nicht notwendig. Die
kirzeste mogliche Zeichenkette ist der leere
String. So nennen Programmierer die Zei-
chenketten. Die Darstellung wiirde dann so
aussehen ™. Enthalt die Zeichenkette ir-
gendein Zeichen, dann ist sie automatisch
groRer als die leere Zeichenkette. Die Lange
von Zeichenketten ist ein haufig gebrauchtes
Maf3. Praktisch jede Programmiersprache
bietet zur Bestimmung der Lange einer Zei-
chenkette eine Funktion. In Snap! heil3t sie:
"Lange von (Welt)" und ist in der Kategorie
"Operatoren” zu finden. "Welt" kann nattrlich
durch jede beliebige Zeichenkette oder eine
Variable 1 die eine Zeichenkette enthalt 1
ersetzt werden.

Das Arbeiten mit Zeichenketten, insbeson-
dere das Zerlegen und / oder Zusammen-
setzen von Zeichenketten ist eines der
Hauptgeschéafte von Programmierern.
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ab hier eher Klasse 7

Arbeiten mit Listen

Listen
Erstellen einer Liste

leere Liste

Hinzufligen von Elementen zu Listen
einspeichern

add()

Index-Zugriff

interaktiver Modus

Beispiel-Aufgabe

Sortieren einer Liste von Zufalls-Zahlen nach dem Prinzip der Auswahl der kleinsten Elemen-

te aus der Original-Liste und Anh&ngen in eine neu zusammenzustellende Liste der sortier-
ten Elemente

Loschen einer Liste

Definition neuer / eigener Blocke

Bestimmte Sequenzen von Blécken brauchen wir immer wieder. Man kann Gruppen von
Blocken als eigene Befehls-Blocke abspeichern. Das spart viel Platz auf der Programmier-
Flache, da ja aus vielleicht finf Blocken jetzt nur noch einer im Programm steht. Praktisch
entspricht das dem Erstellen von Unterprogrammen.

Unterprogramme machen z.B. dann Sinn, wenn man zwar gleiche Block-Sequenzen braucht,
diese aber nicht direkt wiederholen kann.

Erstellen einer eigenen Block-Sequenz
Definition eines neuen Blockes uUber ™'-
Schaltflache aus der Kategorie "Variablen”

neuer Block (Snap!-Bausteine; engl.: )
neue Funktion (Argumente, Funktionen (Blocke mit runden Seiten); engl.: Reporter)

neues Pradikat (logische Funktion; Wahr-Falsch-Aussage; engl.: )
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4.2.3. Programmieren mit NEPO (open Roberta)

NEPO ist die Programmiersprache

Ziel-Richtung ist die Programmierung von Roboter-Systemen
fur viele Systeme einsetzbar

hinkt z.Z. in der Entwicklung leicht hinterher
andere System sind mehr an den aktuellen Programmier-Techniken orientiert

praktisch prozedural orientierte Programmierung
Ereignis-orientiertes Programmieren sehr aufwandig

4.2.3.0. Wege zu "Roberta"

online verflgbar
derzeit nur fur die online-Benutzung gedacht
universelle Programmier-Oberflache fur verschiedene Hardware:

1 Roboter
0 Lego NXT
0 Lego EV3
0 Bot'n Rall
0

1 Experimentier-Boards / Einplatinen-Sy st eme [/ &
o Calliope mini (Calliope)
0 micro:bit (microbit)

o BOBS3
o NAO
(0]

hier immer aktuell

Wiki zum ersten Ansehen (A https://jira.iais.fraunhofer.de/wiki/display/ORInfo)

Open Roberta Lab i online
online: https://lab.open-roberta.org/

Vorteile

praktisch immer verfigbar, wenn man eine Internet-Verbindung hat

Plattform-unabhangig (ev. begrenzt aber die Verfligbarkeit von Treibern fur die Hardware
(Roboter, Experi mentierBoards, €é) die Nutzbar ke
immer aktuell

keine Installation notwendig

Nachteile
Abhangigkeit vom Internet
bei Volumen- oder Zeit-gebundenen Internet-Verbindungen nicht giinstig
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NEPO offline
derzeit nur Uber einen RaspberryPi moglich
ein passendes Image unter https://www.roberta-home.de/lab/ verfigbar (2,5 GB)

Vorteile

unabhangig vom Internet

moderne und relativ einfache Informatik in Reinkultur

mit wenig finanziellen Aufwand realisierbar (RaspPi's lassen sich auch als Desktop-Rechner
fur Standard-Aufgaben nutzen)

Nachteile

man braucht einen Raspberry Pi (ev. Extra-Kosten)

RaspberryPi's missen eingerichtet werden (nicht jeder Administrator mag Linux)
relativ Leistungs-schwaches System (nur als Alternative / Zweit-System zu empfehlen)

Tipp fur Besessene / echt Interessierte:

Wenn Dir das Programmieren wirklich Spass macht und Du gar nicht aufhéren méchtest,
Du noch hunderte von Ideen hast und sowieso noch einen Wunsch zu Weihnachten oder
zum Geburtstag frei hast, dann wiinsch Dir doch mal so einen Raspberry Pi.

Zeig einfach mal Deine ersten Skripte und erzéhle dem "Weihnachtsmann" oder Deinen Eltern, was
Dich am Programmieren und am Rasp Pi so begeistert. Du wirst sehen, das wirkt Wunder.

Al's Geschenk von einer anderen Partei (GrocCel
leicht kdnnen sich mehrere Schenker zusammenschlie3en und sogar einen LEGO®-Robotor-Bausatz
schenken? Die verschiedenen Roboter oder Hardware-Platinen braucht man keinen Rasp Pi. Es
kann jeder Computer mit Internet-Browser, Internet-Zugang und USB-Anschluss genutzt werden.
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Block-Gruppen | Farbe | englische enth2alt z.B.
Bezeichnung
Aktion Action
Sensoren Sensors
Kontrolle Control
Logik Logic
Mathematik Math
Text Text
Farben Coulors
Bilder Images
Variablen Variables
zusatzliche Bloécke / Erweiterung
Listen Lists
Funktionen Functions
Nachrichten Messages
Scratch-Sprache andern:
9 auf Globus-Symbol klicken
9 Sprache auswahlen
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online: https://lab.open-roberta.org/

Befehle-Menu
Block-Palette

Haupt-
Meni

Umschalter-
Programmierung/
Anschluss-Plan

Zusatz-
Werkzeuge

M openRobertaLab x|+ /

GIERCE

‘@ﬁ hitps://Iab.open-roberta.org/# /

= @t [ Q sucnen

\ n o @F

B © @ & B ©

ROBOTERKONFIGURATION MICROBITbasis

PROGRAMM NEPOprog
o1
ktion
Sensoren
Logik

Al
Mathematik

| ]

/

Arbeitsflache

\

Start-Block

Aktions-Werkzeuge
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Programm / Skript speichern (online-Version) / herunterladen:

1 bei "Datei" "Herunterladen auf deinen Computer" anklicken
1 Speicher-Ort auswéahlen

9 Datei-Namen festlegen

1 "Speichern"

Programm / Skript speichern (offline-Version):

1 auf Disketten-Symbol klicken
9 Speicher-Ort auswahlen
9 Datei-Namen festlegen
o "Projektautor" und "Uber dieses Projekt:" (Projekt-Beschreibung) sind optional
1 "OK"

Projekt / Skript 6ffnen (online-Version) / hochladen:

1 bei "Datei" "Hochladen von deinem Computer" Speicher-Ort auswahlen
9 Datei aus Liste auswéhlen
1 "Offnen"

Projekt / Skript 6ffnen (offline-Version):

I bei"Datei"" ¥f f nen ¢é "“Ortayswahlenh e r
9 Datei aus Liste auswéhlen
1‘|’ IIOKII

open-Roberta erkunden:

Welche Mdglichkeiten verstecken sich hinter den Blécken?
Wie kann man einen Block anhéngen, einbauen, verschieben oder I6schen?

9 auf die Blocke in der Block-Palette klicken A es 6ffnet sich eine Auswahl
9 Blocke mit der Maus bewegen

Programm Start-fahig machen / Start-Symbol einfiigen:

1 "Start"-Block wird immer automatisch angezeigt (ein Léschen ist + Start
nicht maglich; es gibt nur einen Programm-Faden)

gehe -er Schritt

Objekt bewegen: drehe (& Grad

 oben in der Block-Palette "Bewegung" auswéhlen drehe $ fB) Grad

1 passenden Bewegungs-Block anklicken und in den Pro- ) )
grammier-Bereich ziehen gehe zux: @ v: O

0 ev. gleich mit anderen Blocken verbinden / an die rich-  EEs M ;
tige Position ziehen SUEZETER
Objektl

1 Wert fur Schritte, Drehwinkel oder Positionen eingeben
(weil3e Felder)

pralle wom Rand ab
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Ausgangs-Situation wieder herstellen / zuriicksetzen:

1 oben in der Block-Palette "Bewegung" auswéahlen
1 Block "setze x auf 0" als ersten Block nach dem "Griine Fahn- Salaaketilil)
chen"-Block setze y auf i)

danach Block "setze y auf 0" einfligen zeige Richtung Elild
Richtung des Objektes mit Block "zeige Richtung 90" festlegen

1
1

eigenes Programm / Skript starten / ablaufen lassen:
{ das griine Fahnchen rechts oben tiber der Biihne anklicken »

eigenes Programm / Skript in Einzelschritten laufen lassen (Block fiir Block):

1 im Programm-Meni "Bearbeiten" "Ausfiihrung in Einzelschritten"
0O ev. "Einzelschritte einstellen é" z.B. auf
9 dann zum Starten das griine Fahnchen rechts oben tber der Bihne anklicken

eigenes Programm / Skript beenden / unterbrechen:

9 auf den roten Kreis rechts oben Uber der Biihne klicken .
ODER

9 oben in der Block-Palette "Steuerung” bzw. "Events" auswéhlen
9 einen der Blocke "stoppe dieses Skript" (gilt nur fiir ein Objekt) ODER "stoppe
alles " (gilt fur alle Objekte / das Gesamt-Programm) in das Skript einbauen

Aufgaben.
1. Erstellen Sie ein neues Programm (Skript) mit dem Datei-Namen "FeldAb-

laufen” in Ihrem eigenen Ordner!

2. Kombinieren Sie jetzt die verschiedenen Blocke so, dass die Katze (/das
Objekt) einmal am Rand um das gesamte Feld (/ die Bihne) lauft!

3. Speichern Sie das fertige Programm am Ende ab!

fiir Experten und zum Knobeln .

4. Lassen Sie das Objekt auch noch die beide Diagonalen der Biihne ablaufen!

einen Klang / Sound abspielen:

 oben in der Block-Palette "Klang" auswéhlen
1 passenden Klang-Block auswéhlen und zur Ab- :
spiel-Position in den Block-Stapel ziehen
0 ev. Klang andern spiele Schlagzeug fiir Schlage
0 ev. Geschwindigkeit anpassen (extra Block

vor den Abspiel-Block einfligen)
0 ev. Lautstarke anpassen (extra Block vor

den Abspiel-Block einfligen)
0 ev. als einen de letzten Blocke "stoppe alle Klange" einbauen
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Aulgaben:
1. Speichern Sie das fertige Programm (Skript) vom vorherigen Aufgaben -

Block fir verschiedene Erweiterungen unter einem neuen Datei-Namen
"FeldAblaufenExtra” in Ihrem eigenen Ordner!

2. Das Objekt (/ die Katze) soll sich in den Biihnen -Ecken langsam einmal um
mindestens 360° drehen (Richtung ist egal)! Daber soll das Objekt mindes-
tens einmal einen Klang abspielen (z.B. "Miau")!

3. Lassen Sie am Ende des Feldablaufes einen SchlagzeugVirbel spielen!

flir Experten und zum Knobeln .

4. Das Objekt (die Katze) soll beim Drehen (Aufgabe 2) zwischen den kleinen
Dreh-Bewegungen die Kldnge von laut nach leise abspielen!

bedingte Ausfiihrung von Programm-Teilen:

9 oben in der Block-Palette "Steuerung" auswéhlen -

1 den "falls"-Klammer-Block an die geeignete Ausflihrungs-Stelle ziehen

9 Bedingung (aus Bereich "Operatoren" oder "Fuhlen") einfligen e
0 ev. die bedingt auszufiihrenden Blocke / Programm-Teile in die Klammer ziehen

Bedingung festlegen: 4k
1 vorher einen geeigneten "Steuerung"s-Block (mit Waben-formiger Bedin- =[P
gungs-Stelle) in das Skript einbauen : [ )
1 oben in der Block-Palette "Operatoren” auswahlen — /e
1 einen Waben-férmigen Bedingungs-Block auswahlen — —
9 variable Felder ausflllen e —
p nicht g

0 ev. Bedingungen durch logische Verkniipfungen kombinieren

alternative Wege erstellen:

9 oben in der Block-Palette "Steuerung" bzw. "Events" auswahlen a
9 den "falls .. sonst"-Doppel-Klammer-Block an die geeignete Ausfiih-
rungs-Stelle ziehen ’_\_,—J
9 Bedingung (aus Bereich "Operatoren" oder "Fuhlen") einfiigen
0 die bedingt auszufihrenden Blocke / Programm-Teile in die obere
Klammer ziehen
o die alternativ / sonst auszufihrenden Blocke / Programm-Teile in die untere Klam-
mer ziehen

Programm-Abschnitt eine bestimmte Anzahl oft wiederholen:

1 oben in der Block-Palette "Steuerung" bzw. "Events" auswahlen 10 J
f den " wi ed e r {lammer-Béock madie'geeignete Aus- |
fiihrungs-Stelle ziehen - =

o die abgezahlt auszufihrenden Blocke / Programm-Teile in die Klammer ziehen
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Programm-Abschnitte fortlaufend / immerzu wiederholen:

9 oben in der Block-Palette "Steuerung” bzw. "Events" auswéah-
len L

_—

9 den "wiederhole fortlaufend"-Klammer-Block an die geeigne- —
te Ausfihrungs-Stelle ziehen
o die bedingt auszufiihrenden Blocke / Programm-Teile in die Klammer ziehen
Programm-Abschnitte bedingt fortlaufend wiederholen:
f oben in der Block-Palette "Steuerung" bzw. — |
"Events" auswahlen { * J
fden "wiederhol e f etamres =
Block an die geeignete Ausflihrungs-Stelle ziehen
T Bedingung (aus Bereich "Operatoren" oder "Fiihlen") einfligen
o die bedingt auszufiihrenden Bldcke / Programm-Teile in die Klammer ziehen
Variable definieren (bekanntgeben):
9 oben in der Block-Palette "Variablen" auswah- 5 ? i
len
1 die "Neue Variable"-Schaltflache klicken und im variablenname?
nachfolgenden Dialog den Namen der Variable
Eingeben @ Fiir alle ohjekte O Mur fir dieses Objekt
0K Abbrechen
h =l
Variable verwenden:
{ oben in der Block-Palette "Variablen" auswahlen ~ :

9 die Variable (hier z.B.: laenge) auswahlen und in einen geeigneten Block hineinziehen

neues Objekt einfiigen:

1 in der Kopfzeile der Objekt-Liste "Neues Objekt aus Datei laden” auswahlen ZU I
1 in einen passenden Ordner wechseln
1 Objekt auswahlen

Achtung! Jedes Objekt muss einzeln programmiert werden!

Aulgaben.
1. Erstellen Sie ein neues Programm, in dem eine Maus (als Objekt) durch

Driicken der Pfeil - Tasten gesteuert wird!

2. Verdnderen Sie das Programm soweit, dass beim Erreichen eines Randes
ein Klang ausgegeben wird!

flir Experten und zum Knobeln .

3. Steuern Sie die Hoch- und Runter-Bewegung des Objekt's durch die Umge-
bungslautstérke! (Mikrofon bzw. Head -Set notwendig!)
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Objekt-GrofRe &ndern:

9 Objekt auf der Biihne anklickenund mit rechter Maus-Taste Kontext-Menu
aufrufen

1 "Die GroRRe dieses Objektes andern" auswéhlen und am Objekt mittels
Skalierer die Ausdehnung kleiner oder gréfer ziehen

Objekt-Spur zeichnen (beginnen):

 oben in der Block-Palette "Malstift" auswihlen
9 Block "senke Stift ab" an Start-Position (im Skript) flir Zeichnen setzen

0 ev. Farbe setzen

0 ev. Stiftdicke setzen

Objekt-Spur zeichnen beenden:

9 oben in der Block-Palette "Malstift" auswahlen
9 Block "hebe Stift an" an Ende-Position (im Skript) setzen

Berthrung von Objekten testen:
1 vorher einen geeigneten "Steuerung"s-Block in das Skript

einbauen
9 oben in der Block-Palette "Fuhlen" auswahlen
1 passende Beriihrungs-Bedingung in den Steuerungs-Block

hineinziehen

Zufallszahlen verwenden:

1 vorher einen geeigneten Block mit einem variablen Bereich | 3 bis £,
(rundlich, wei) in das Skript einbauen

9 oben in der Block-Palette "Operatoren” auswahlen

M Bl ock " Zufall szahl von é bis &

Aufgaben:
1. Erstellen Sie ein Programm, bei dem sich die Maus immerzu zwischen den

Réndern hin und her und auch hoch und runter bewegt!

2. Speichern Sie das Programm von Aufgabe 1 nochmals unter einem neuen
Namen ab! Erweitern Sie das Programm um eine Katze, die durch Tasten-
Steuerung die Maus fangen solll Immer, wenn die Maus einmal erwischt
wurde (Beriihrung), soll ein Zadhler hochzéhlen und die Maus zuféllig an er-
ne neue Position springen!

3. Offnen Sie sich das Programm von Aufgabe 1 und speichern Sie es wiede-
rum unter einem neuen Namen ab! Verdndern Sie das Programm nun so,
dass die Maus eine Spur hinterldsst!

flir Experten und zum Knobeln :

4. Legen Sie auf der Btihne einige Hindernisse an! Diese mtissen nun von den
Figuren auch umgangen werden.
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4.2.3.3.fortgeschrittenes Programmieren mit NEPO

Das Austauschen von Nachrichten dient der Kommunikation von Skripten / Objekten unter-
einander. Damit kann einem anderen Objekt etwas mitgeteilt werden oder ein Skript kann auf
eine spezielle Nachricht eines anderen Skriptes / Objektes reagieren.

senden einer Nachricht:

9 oben in der Block-Palette "Ereignisse" bzw. "Events"
auswahlen
1
o]
0]

empfangen von Nachrichten:
1

q Wenn ich Nachrichtl empfange

senden einer Nachricht und warten (z.B. auf eine Reaktion / Antwort):

ﬂ sende Machrichtl an alle und warte

f
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4.2.3.4. Programmieren des Callio

pe mini mit MakeCode

Programmieren des Calliope mini mit microsoft MakeCode (ehemals PXT)

http://calliopemini.info/

https://makecode.calliope.cc/ (Programmier-Tool MakeCode zum Calliope)

(http://pxt.calliope.cc/index.html)

Block-Gruppen | Farbe | englische
Bezeichnung

ent ha |l t z. B.

Aktion Action
Sensoren Sensors
Kontrolle Control
Logik Logic
Mathematik Math
Text Text

Farben Coulors
Bilder Images
Variablen Variables

zusatzliche Blocke / Erweiterung

Listen Lists
Funktionen Functions
Nachrichten Messages
Aufgaben:

1

2. Simuliere eine FulBgdnger-Ampel-Schaltung! Uberlege Dir zuerst, was simu-
liert werden kann und muss! Einigt Euch in der Klasse auf einen Ablauf! Er-
stelle und priife dann Dein Simulations-Programm!

3. Erstelle die passende Auto-Ampel-Schaltung zur FulBgdngerAmpel aus

Aufgabe 2!

4. Lasst je einen Calliope mit einem Programm von Aufgabe 2 und 3 paralle/
laufen! Driickt dann gemeinsam die Anforderung fir die Fulsgdnger-Ampel!
Welche Probleme kdnnten auftreten? Verbessert Eure Programme entspre-

chend!
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Aulgaben:
1. Lisa geht zur Schule. Plotzlich geht an einem Haus in der StralSe der Feuer-

alarm. Der Dauerton (Tonhohe ) ist sehr laut. Nach 3 Sekunden geht der

Alarm aus. Scheinbar war es nur ein Fehlalarm. Da die Feuerwache aber

trotzdem informiert wurde, ist das Feuerwehr auto schon losgefahren. Lisa

hort, wie sich ein Feuerwehr-Auto mit seiner Sirene (3x Ton h und Ton e

im Wechsel) ndhert. Erst leise, dann immer lauter. Nun sieht sie auch das

blaue Blinklicht. Das Feuerwehrauto hédlt an dem Haus mit dem Feueralarm.

Der Fahrer schaltet die Sirene aus. Nachdem die Feuerwehrleute sich (iber-

zeugt haben, dass es doch nicht brennt, wird auch das Blaulicht abgeschal-

tet.

a) Erstelle einen Ablaufplan fir diese Szene! (z.B. aus kleinen Papier-
Kértchen mit ganz kurzen Szener-Namen!)

b) Vergleiche Deinen Ablaufolan mit dem eines Mitschiilers! Findet Fehler
und berichtigt diese!

c) Simuliere die ganze Geschichte auf dem Calliope! Fange zuerst mit Feu-
eralarm an dem Haus an! Teste das Teill-Programm und korrigiere even-
tuelle Fehler! Ftige dann die ndchste Teil-Szene hinzu!

d) Vervollstdndige dann die Szenen, bis die
gsammte Geschichte auf dem Calliope simuliert
wird!

ftir Experten und zum Knobeln :

2. Stelle das Haus und Lisa ganz vereinfacht auf der
LED -Matrix dar und lass Lisa bis zum Haus ge-
hen! Der Feuer-Alarm kénnte durch eine extra
leuchtende LED auf dem Haus angezeigt werden. | Lisa

Links:
http://calliope-saarland.de/

BK_MedienBildung.docx -184 - (c,p) 20157 2025 Isp: dre


http://calliope-saarland.de/

4.2.4. MicroBlocks

Live-System
Code wird quasi direkt auf dem Baustein ausgefuhrt
das ubliche stufige Verfahren mit Compilieren und Ubertragen ist nicht notwendig

Problem-Besprechung z.B. mit Lehrer / Kursleiter kann am "laufenden" System erfolgen
dadurch Fehler-Bereinigung wesentlich effektiver

einfacheres Schritt-weises Entwickeln moglich, da jeder Code praktisch sofort ausprobiert
werden kann

fur viele Micro-Controller verfiigbar

bei freier Wahl sollte dieser Editor vorgezogen werden

viele Einstiegs-Hirden fallen weg

ein spaterer Umstieg auf die C++-basierten Direkt-Programmier-Systeme ist jederzeit mog-
lich

Web-Editor
Start Uber https://microblocks.fun/run/microblocks.html

offline-Editor
Download: https://microblocks.fun/download

Links:
http://wiki.microblocks.fun
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4.2.5. Programmieren mit m-Bot
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4.2.6. Programmieren von Arduino's und kompatiblen / abgelei-
teten loT-Bausteine

4.2.6.0. Wege zur Programmier-Umgebungen

nur online verflgbar

Open Roberta Lab i online
online: https://lab.open-roberta.org/

Vorteile

praktisch immer verfligbar, wenn man eine Internet-Verbindung hat

Plattform-unabhangig (ev. begrenzt aber die Verfligbarkeit von Treibern fur die Hardware
(Roboter, ExperimentierBoards, ¢é) die Nutzbar ke
immer aktuell

keine Installation notwendig

Nachteile
Abhangigkeit vom Internet
bei Volumen- oder Zeit-gebundenen Internet-Verbindungen nicht guinstig

NEPO offline
derzeit nur Uber einen RaspberryPi moglich
ein passendes Image unter https://www.roberta-home.de/lab/ verfiigbar (2,5 GB)

Vorteile

unabhangig vom Internet

moderne und relativ einfache Informatik in Reinkultur

mit wenig finanziellen Aufwand realisierbar (RaspPi's lassen sich auch als Desktop-Rechner
fur Standard-Aufgaben nutzen)

Nachteile

zwar noch frihe Versionen, aber fiir viele Umgebungen verfugbar (offline fir diverse Be-
triebssysteme)

abgewandeltes Scratch

auch online- und android-Version

Block-Gruppen | Farbe | englische entha&alt z.B.
Bezeichnung

Bewegung Motion

Aussehen Looks

Klang Sound

Malstift Pen
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Daten Data
Ereignisse Events
Steuerung Control
Fihlen Sensing
Operatoren Operators
Arduino Arduino

Scratch-Sprache andern:

1 auf Zahnrad-Symbol klicken
1 Sprache (Language é ) auswahlen
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online: https://scratch.mit.edu

Objekt Programmier- Erste Schritte
Block-Palette Bereich Hilfe

[ scratch Project Editor - Imagine. % g

@)@iﬂ htps

mit.ecu/orfctsedtor2p_bar=getStarted

g’ [Untitied
|
et

Figuren Newe Figur & / & @&
55
bohne |__spriet
1S
Neues Bt
@/aa

@EPRI S pawv Beaeite v Tipps Info

fu @ Swrete rostime | Kanoe

R Ercionisse A Al
Jrussene [ steuerung =
Erste Schritte mit Scratch =
[ xang [ rinten
[ waistin [ operatoren START >
I oaten [ weitere Blocke

Erste Schritte mit Scratch

Du machtest mit Scratch anfangen? Probier es
aus!

]
drehe dich (4 um @B Grad

drahe dich ¥) um @B Grad

L T—

X182 ¥ 180 4

Bewegung hinzufigen >

\

Figuren-Liste

Fur die offline-Version von Scratch i z.B. vom loStick T ist nur die Verteilung der Bereiche
anders. Es fehlt aber auch der Hilfe- / Erste-Schritte-Bereich.

Block-Palette

Programmier-Bereich Objekt Biuhne

-0l x|
eSO R I S
)
Objek 1 =
skripte | e V'
aehe @) -er schritt

drehe & @B Grad

drehe & Grad

Figurenliste
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Programm / Skript speichern (offline-Version):

1 auf Disketten-Symbol klicken
1 Speicher-Ort auswahlen
9 Datei-Namen festlegen
o "Projektautor" und "Uber dieses Projekt:" (Projekt-Beschreibung) sind optional
1 "OK"

Programm / Skript speichern (online-Version) / herunterladen:

1 bei "Datei" "Herunterladen auf deinen Computer" anklicken
1 Speicher-Ort auswahlen

9 Datei-Namen festlegen

1 "Speichern"

Projekt / Skript 6ffnen (offline-Version):

M1 bei "Datei " " ¥fCrtawwihléen" Speicher
9 Datei aus Liste auswéhlen
1‘[ IIOKII

Projekt / Skript 6ffnen (online-Version) / hochladen:

9 bei "Datei" "Hochladen von deinem Computer" Speicher-Ort auswahlen
9 Datei aus Liste auswéhlen
1 "Offnen"

ansonsten wie bei der Scratch-Programmierung (s.a. weiter vorn (A ))

Illergénzen Ansteuerung der Pin's

vorher muss eine spezielle Verbindungs-Software installiert werden

in Arduino-Programmier-Umgebung A Datei Beispiele Firmata StandardFirmata

damit reagiert das Board quasi online auf in der Programmier-Umgebung gestartete Pro-
gramme

nach dem Beenden der Programmier-Umgebung ist auch das Programm nicht mehr auf dem
Board aktiv

?? wie geht kompilieren

Links:
http://snap4arduino.rocks/
http://s4a.cat/snap
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5. In der vernetzten Welt kommunizieren

mithilfe eines Internetdienstes kommunizieren

Ein geeigneter Dienst ist die E-Mail.

9 Nachrichten unter Angabe eines geeigneten Betreffs an einen oder mehrere Empfan-
ger versenden

Neuerstellung, Beantwortung und Weiterleitung sind Mdglichkeiten des versendens von

Nachrichten.

I Anhange hinzufiigen und speichern

Die SuS kdnnen Dateigrof3e in der Mal3einheit Byte mit Prafixen und Dateityp angeben.

9 Authentizitét und Gefahrenpotential von eingehenden Nachrichten abschétzen

Die Beurteilung erfolgt anhand der Absenderadresse, des Betreffs oder des Inhalts. Die

SusS reagieren in geeigneter Weise.

I mit personenbezogenen Daten verantwortungsbewusst umgehen

Die SuS beachten sowohl den Schutz der eigenen Daten als auch den Schutz von Daten

anderer Personen.

Aufbau und Wirkungsweise des Internets modellhaft beschreiben
9 das Internet mit Hilfe eines Zwei-Schichten-Modells beschreiben
Die SuS unterscheiden die Schicht der technischen Infrastruktur und die Schicht der In-
ternetdienste, von denen sie das World Wide Web (WWW) und den E-Mail-Dienst proto-
typisch angeben kénnen.
9 die Client-Server-Kommunikationsstruktur erlautern
Die Erlauterung kann anhand des WWW-Dienstes erfolgen.
i die Aufgabe eines Protokolls im Kommunikationsprozess beschreiben
Ein Protokoll ist ein Regelwerk fir die Kommunikation. Die Herstellung von Alltagsbezii-
gen, z.B. zu Verhaltensregeln im Unterricht oder zum diplomatischen Protokoll, bieten
sich an.

Problem-Fragen fur Selbstorganisiertes Lernen

Wie funktioniert das Internet? Wie kommen die Daten von einem Ort zum anderen?
Wie finden die Daten ihren Weg durchs Internet?

Was ist das Zwei-Schichten-Modell? Gibt es andere Schicht-Modell in der Informatik?
Wie funktioniert der eMail-Dienst im Internet?

Was ist ein Protokoll? Ist die Einhaltung bzw. Beachtung von Protokollen wirklich wichtig?
Was machen Computer, wenn Protokolle verletzt werden?

Wie hat man es hin bekommen, das die Internet-Seiten auf allen méglichen Geraten und
BildschirmgréRen ungefahr ahnlich angezeigt werden?

Kommen immer alle Nachrichten an?
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Problem-Fragen fur Selbstorganisiertes Lernen

Muss man Uber alle Medien Bescheid wissen?

Ich nutze nur mein Smartphone als Medium? Reicht das? Wie mache ich das richtig?
Ist das Smartphone das einzige Medium der modernen Jugendlichen?

Gibt es einen Jugendschutz in der Medienwelt?
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5.X. 7?77

Einstieg fur hohere Klassenstufe / anderes Themalll 4

"Medienkompetenz ist das beste Mittel gegen Online-Sucht" titelte die Ostsee-Zeitung in ih-
rer Ausgabe vom 26./27. November und zeigte dazu ein Bild mit einer an sein Smartphon
gefesselte Person (exakt: deren Hande).

Aber der Weg zur Medien-Kompetenz ist schwierig

er setzt Kenntnisse tiber Medien voraus

Welche Medien gibt es? Wie werden sie erstellt? Welche Garantie fir realistische Darstel-
lungen eines Thema's gibt es? Wie kann man Medien sinnvoll und passgerecht benutzen?

noch (2016) ist die Online-Spielsucht keine anerkannte Krankheit
soll aber bald durch die WHO in die Internationale Klassifikation ausgenommen werden

Aufbau und Arbeitsweise des Internets modellhaft beschreiben

E-Mails versenden

E-Mails mit Anhangen versenden

E-Mails abrufen

mit personenbezogenen Daten verantwortungsbewuf3t umgehen
die Client-Server-Kommunikationsstruktur erlautern

die Notwendigkeit von Protokollen fur den Kommunikationsprozess begriinden

Idee (y):

Programmierung des Calliope oder eines anderen WLAN- bzw. Bluetooth-fahigen Baustein-
Rechner als Mikro-Internet.

Rechner vereinbaren einen Kanal
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die einzelnen Rechner werden unterteilt in End-Stationen und Router

Rechner sind so verteilt, dass sich immer nur wenige Rechner empfangen kénnen (Abstand
muss ausprobiert werden

die Router empfangen eine Nachricht und senden sie wieder (ev. Anzeige der Adresse)
End-Geréte haben eine Adresse

Varl: ist die Nachricht die eigene Adresse dann werden ein paar Tone abgespielt und die
Adresse angezeigt

Var2: enthélt die Nachricht zu Anfang deren Adresse, zeigen sie den Rest der Nachricht an

fur Calliope z.B. die folgendenden Grund-Funktionen mdaglich:
beim Starti setze Gruppe X
wenn Knopf A+B gedriickt sind i sende Nachricht

wenn Datenpaket empfangen Nachricht i zeige Nachricht T spiele Note fur ein Takt
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Exkurs: Was ist ein Browser?

Browser sind Programme fiir die Anzeige von Webseiten. Sie erfiillen alle Aufgaben um die
Verwendung von Internet-Seiten (www-Internet) herum. Dazu gehdért auch die Verbindung zu
einer T in der Adresszeile angegeben i Internet-Adresse, dem Aufruf einer Start-Seite, das
Abspeichern von Nutzer-Informationen (in sogenannten Cookie's), das Zwischenspeichern
von schon aufgerufenen Internet-Inhalten (im Cache), die Anzeige von Bildern und PDF's
sowie die Wiedergabe von Video's und Musik.

Das www-Internet ist der teil des Internet's, der sogenannte HTML-Dateien enthalt. Genau
fur die Anzeige dieser HTML-Dateien sind Browser konzipert worden. Mit HTML lassen sich
Hypertext-Seiten, also Seiten mit Link's (praktisch Quer-Verbindungen) beschreiben.

Zu den Grundbedien-Elementen eines Browser's gehoren Schaltflachen fir "zurtuck" zur
letzten Webseite und "vorwarts", um wieder in die andere Richtung zu gehen. Dann sind da
noch die "Home"-Schaltflache, die zum Startpunkt des Surfen's zurlickfiihrt und das "Aktua-
lisieren". Mit dem Aktualisieren wird die aktuelle Webseite nochmals geladen. Dass hilft,
wenn die Anzeige mal stecken bleibt.

Die bekanntesten Browser sind Chrome (google), edge (microsoft), safari (apple) und firefox
(mozilla).

Cookie-Dateien dienen zum Speichern von Nutzer-Informationen. Dadurch muss man sich
z.B. nicht mehrfach auf einer Internet-Seite anmelden. Leider werden Cookie's auch dazu
benutzt, um das Nutzer-verhalten zu verfolgen und an die Webseite zuriickzumelden. So
kann z.B. die Information, welche Seite als nachstes angesteuert wird, an den Cookie-
Ersteller gesendet werden. Damit lassen sich dann Surf-Profile erstellen.

Da die meisten Cookie's heute vorrangig zum Daten-Sammeln genutzt werden, sollte man
sie regelmafdig lI6schen. Jeder Browser bietet dazu die Mdglichkeit im Programm-Meni oder
in den Einstellungen.

Hilfreich sind auch externe Programme i wie z.B. der ccleaner i die eine weitreichende
Pflege des eigenen Rechner's ermdglichen.

Verfolgung der Netz-
Kommunikation Uber den Ent-
wickler-Modus

zeigt weiterhin  Informationen
zum Quell-Text der Webseite, zu
den verwendeten Modellen
(DOM, €é) usw. u

abgesichete Anzeige mit dem Sicherheits-Protokoll

privater bzw. Inkognito-Modus
zum Surfen ohne dass lokal Da-
ten dazu gespeichert werden
bzw. diese sofort nach dem
SchlieRen des Fenster's / Brow-
ser's geléscht werden
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Aufgaben.

1.

2. Uberlege Dir, welche Informationen google z.B. von Dir bekommt, wenn
die Seite einen einfachen Cookie platziert, der sowoh/ die aufgerufenen Sei-
ten als auch die ndchste genutzte Webseite an google zuriickgemeldet!

3. Informiere Dich zum Thema googleanalytics! Wer benuizt dieses Tool auf

seiner Webseite? Wie kann man sich vor dem DatenSammeln (zumindes-
tens teilweise) schiitzen?

soziale Netzwerke
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unzugangliches Internet

Nicht alles im versteckten Internet ist kriminell. Viele Nutzer mdchten sich einfach frei im In-
ternet bewegen. Dazu wurde das Internet ja auch urspriinglich konzipiert.

Leider nutzen kriminelle Personen und Organisationen die Anonymitat dieses Teils des In-
ternet's fur ihre Geschéfte aus.

TOR-Browser

Der TOR-Browser ist ein Internet-Programm, das fiir anonymes Sur-

fen konzipert wurde und sich auch fur das regulare Internet eignet. A

Es geht nur um die Verschleierung der Dtenspuren, nicht um eine

kriminelle Nutzung.

Der Browser selbst speichert praktisch fast keine Daten ab. Die we-

nigen Daten die aus irgendwelchen Griinden unbedingt gespeichert offizielles Logo

werden missen, werden nach der Nutzung des TOR-Browsers wie- Q: de.wikipedia.org
. (The Tor Project Inc.)

der geldscht.

Der TOR-Browser braucht nicht installiert werden und kann auch z.B. von einem USB-Stick

als "portable App" laufen. Damit lasst es sich fast auf allen Windows-PC's einsetzen.

Der Tor-Browser nutzt fur die Aufrufe ins Internet ein spezielles Netzwerk von Rechnern in

verschiedenen Landern. Einfach gesagt, werden die Anfragen von einem Gerét Uber viele

Zwischenstationen in verschiedenen Landern verteilt und immer jeweils die Herkunft ver-

schleiert. Die Zwischenstationen wissen nur, von welcher Vorgéngerstation die Anfrage kam,

nicht von wem ursprunglich. Damit kdnnen die Ergebnisse auch wieder zum anfragenden

Gerat zurtickgeschickt werden. Die Aufklarung, wer welche Information abgerufen hat wird

aber extrem aufwandig 1 aber nicht unmdglich! Kriminelles Handeln im Darknet ist also auch

aufklarbar. Und es gibt auch Tricks das TOR-Netzwerk auszutricksen! In bestimmten Fallen

soll das durch Ermittlungs-Organe (Polizei, Geheimdienst auch schon geschehen sein.

Die Zwiebel im Projekt-Logo von TOR ist sinnbildlich fiir das Netzwerk- und Arbeits-Prinzip

gewahlt worden. Jede einzelne Schicht steht fiir eine Zwischenstation, die jeweils nur mit der

nachst-inneren und T &uReren Schicht kommuniziert. TOR war ursprunglich die Abkirzung

fur "The Onion Routing" (Weiterleitung nach dem Zwiebel-Prinzip) i heute ist es mehr ein

Eigenname und wird auch meist Tor geschrieben.

Der Tor-Browser lasst sich unter https://www.torproject.org/ herunterladen. Der Download

muss dann entpackt werden und kann dann auch sofort genutzt werden. Eine spezielle In-

stallation ist nicht notwendig. Wer will, kann den Ordner, in dem der Tor-Browser entpackt

wurde, am Ende einfach geldscht werden. Nach einem endgultigen Loschen aus dem Pa-

pierkorb sind dann auch wirklich alle Spuren von der Tor-Nutzung verschwunden.

Mit dem Tor-Netzwerk is das Aushebeln der Lander-Beschrankungen einiger Webseiten

moglich, weil das Tor-Netzwerk diesen Webseiten einen ganz anderen i ausléndischen i

Rechner (Nutzer) vorgaukelt.
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Exkurs: Wie arbeitet das TOR-Netzwerk?

Im Internet sind die Computer Uber
mehrere Zwischenstationen (Server)
mehr oder weniger zuféallig miteinan-
der verbunden.

Viele Interrnet-Services i wie z.B.
eMail oder http (Webseiten) i arbei-
ten aus historischen Grinden unver-
schlisselt.

Wenn Anna dem Ben eine Nachricht
schickt, dann werden diese Daten in
kleinen Paketen (von Nullen und Ein-
sen) Uber die Leitungen transportiert.
Neugierige Personen und Institutio-
nen konnen diese Daten meist ohne
groRReren Aufwand mitlesen.

In unserem Beispiel ist Carl die neu-
gierige Person.

Er ist schon lange neidisch auf Ben.
Da die Nachrichten unverschlisselt
Uber das Netz gehen, kann er mit ein
bisschen technischem Wissen seinen
Computer zum Mitlesen bringen.
Dazu muss aber zufallig die Internet-
Verbindung Uber seinen Rechner

laufen. (Das ist ibrigens fast nie so. Die
normalen PC's sind immer nur Client-Rechner.
Die echten Server sind meist Grof3rechner, an
denen nur ausgewahltes Personal arbeiten
darf, aber das konnte naturlich auch Carl sein
oder ein neugieriger Geheimdienst usw. usf.
Wir wollen hier auch nur das Prinzip deutlich
machen.)

Rein theoretisch kénnte Carl jetzt
auch die Daten manipulieren und
vielleich eine andere Nachricht ein-
schleusen.

n

Anna

Ich mag’
Inich

L7
-

N
Carl

Ben

[=
Ich mag

Dich

Ben

So konnte er eine Nachricht "Ich liebe Carl" an Ben schicken und wiirde so aussehen, als kame sie

von Anna.

Anna kennt die Probleme der unsi-
cheren Kommunikation im Internet.
Also hat sie sich informiert und sich
dann fiir das TOR-Netzwerk ent-
schieden. Sie hat einfach den TOR-
Browser heruntergeladen und benutzt
ihn nun fur die Kommunikation mit
Ben.

Der TOR-Browser nutzt nun nur be-
stimmte Rechner im Internet fiir seine
Kommunikation. Sie werden TOR-
Knoten (Tor node) genannt. Vom
TOR-Browser bis zum Ausstiegs-
Rechner sind alle Verbindungen ver-
schlissel. Selbst, wenn Carl in die-
sem Netzwerk drin hangt, kann er
nicht sinnvoll mitlesen.

Tch mag| VErschllsselt

Dich
>

Tor-

Y —
Q Browser
)=

Anna

Tor-Knoten

Ich mag
Dich

Ben

Das Mitlesen wird auch dadurch erschwert, dass die Kommunikation mehrfach verschliisselt wurde

und die Zwischenstationen immer nur eine Verschlisselung kennen.

Wenn Ben Uber die bestehende TOR-Verbindung (Circuit) antwortet, dann sind auch wieder alle Ver-
bindungen i auf3er der ersten von Ben aus i verschlisselt. Auch die Antwort kénnte Carl nicht mitle-

sen.
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Da Anna Ben lber die Vorteile des
TOR-Netzwerkes informiert hat, hat
sich auch Ben damit versorgt.

Seine neue Verbindung ins Internet
ist jetzt auch verschlisselt und die
Daten nehmen auch einen véllig an-
deren i1 wieder zufalligen Weg i
durch das TOR-Netzwerk. Da ist der
neugierige Mitleser schnell aulRen
vor.

Ab sofort kbnnen Anna und Ben nun
sehr sicher und ungestort kommuni-
Zieren.

Der TOR-Browser bedient nicht alle
Internet-Services. Wenn man einen
anderen nutzt, dann ist die Verbin-

dung 1 trotz bestehender TOR-
Verbindung 1 nebenlaufig unver-
schlusselt.

>
1' bich

auch

Tor-

Q Browser

Anna

Vo S
N
Carl

Tor-Knoten
Y —
I" Dich
lauch
> -
=
— Ben

Nachteilig am TOR-Netzwerk ist die geringere Geschwindigkeit. Das mehrfache Ver- und Entschlis-
seln und das zusétzliche Weiterleiten fordern ihren Tribut.

Kommunikation per eMail

minimehl.de (online-Spielwiese)

BK_MedienBildung.docx

-199 -

(c,p) 20157 2025 Isp: dre




6. Texte strukturieren und gestalten

Texte Uberarbeiten und strukturieren
9 Fliel3texte prufen und korrigieren
Die SuS achten sowohl auf sprachliche Korrektheit als auch auf die Einhaltung grundle-
gender, auf der DIN 5008 aufbauender Standards und Regeln fir das maschinelle
Schreiben. Die inhaltliche Priifung der Texte kann unter Verwendung ausgewahlter Quel-
len und Online-Medien erfolgen. Die Orthographie- und Grammatikprifung wird reflektiert
genutzt.
I FlieRRtexte strukturieren
Mittel zur Strukturierung sind u.a. Absatze, Zeilenumbriiche, Uberschriften und Seitenum-
briche.

Texte formatieren
9 Attributwerte von Zeichen und Absatzen bestimmen und begriindet &ndern
0 Zeichenattribute: Schriftklassen, Schriftgré3en, Schriftschnitte
0 Absatzattribute: Ausrichtung, Zeilenabstand, Abstéande vor und nach dem Absatz
1 Formatvorlagen verwenden
o Standard
o Titel und Uberschriften
o Nummerierungen und Aufzahlungen mit einer Gliederungsebene
Die SuS unterscheiden Schriftarten mit und ohne Serifen und setzen sie dem Zweck ent-
sprechend ein.
Schriftschnitte werden zur Akzentuierung von Textelementen verwendet.
Zur verbesserten Darstellung von Texten sind Werte von Absatzattributen gezielt zu an-
dern.

Bilder einfiigen und anpassen
Eine Skalierung der Bilder erfolgt unter Beibehaltung des Seitenverhaltnisses. Die Mog-
lichkeit umlaufenden Textes kann exemplarisch thematisiert werden.

rechtliche Aspeckte beachten
Die SuS beachten sowohl den Schutz der eigenen Daten als auch den Schutz von Daten
anderer Personen.
Das Urheberrecht sollte auch auf Textquellen bezogen werden.

Vorschlag zur inhaltlichen Vertiefung:
Die SuS modifizieren ausgewahlte Formatvorlagen.

Problem-Fragen fir Selbstorganisiertes Lernen

Erfassen und Bearbeiten von Texten
Texte erfassen und bearbeiten

Aspekte der Mikrolithografie beachten
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Beim Start vieler Office-Programme bekommt man zuerst eine sogenannte Backstage-
Ansicht, in der man uber das nachfolgende Vorgehen entscheiden kann und muss. Da wer-
den Vorlagen angeboten oder die alten gespeicherten Dateien oder ebnen die Mdglichkeit,
eine neue Date anzulegen.
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Exkurs: Welches Textverarbeitungs-Programm soll ich benutzen?

Was auf den ersten Blick vielleicht ganz einfach ist, wird beim genaueren Betrachten ein echtes Problem. Es ghort zu den grpRRen Streit-Themen in der an-
gewandten Informatik, was wohl das beste Textverarbeits-Programm ist? Heute gibt es viele Programme im Angebot. Einige 1 relativ weit verbreitete und
bekannte T Textverarbeitungen wollen wir hier mit ihren Merkmalen sowie Vor- und Nachteilen vorstellen.

Dabei gehen wir auf die Besonderheiten und die Funktionen ein, mit den wir bis zum Schulabschluf? zu tun haben kénnen.

Es empfiehlt sich, eine Textverarbeitung auszuwahlen und diese dann konsequent zu benutzen. Das Ubt und man bekommt Erfahrungen, auch mal mit
schwierigen Situationen fertig zu werden. Denn auch Textverarbeitungen sind Programme, die Fehler haben i so wie jedes Programm. Mit gentigend Erfah-
rungen kann man die Stolpersteine umfahren und effektiv arbeiten.

Ein Wort noch zu den portablen Versionen. Die meisten Programme mussen mit Administrator-Rechten installiert werden. Nicht so die portablen Versionen.
Sie kommen ohne Installation aus. Meist muss nur ein entzippter Ordner irgendwo gespeichert werden und das Programm kann aus diesem Ordner heraus
gestartet werden. Neben der eigenen Festplatte kann man auch eine USB-Stick als Speicher-Ort wahlen. Dann kann man diesen Stick fast an jedem Rech-
ner nutzen und damit auch sein dort gespeichertes Programm. Es gibt fir den USB-Stick auch noch ein komfortables Meni-System, miot dem man viele
solcher portable Apps nutzen und verwalten kann. Es heil3t portableApps (A portableapps.com) und hat sogar ein eigenes Update-System. Da hat man
dann immer die aktuelleste Version seines Programm's auf dem Stick. (Kleiner "Geheim"-Tipp: Das portable-Apps-Meni Iasst sich mit all seinen Vorteilen
auch auf einem PC einrichten (auch ohne Administartor-Rechte!).)

Programm Merkmale Vorteile / PRO-Argumente Nachteile / CONTRA-Argumente
WORDPAD M fir Windows M bei Windows vorinstalliert M keine Extra-Kosten
(microsoft) T RTF (auch: DOCX, TX71T sehr tbersichtlich I sehr eingeschrankter Funktions-
Umfang
1
WORD 1 fur Win und Mac I Quasi-Standard 1 Kosten-pflichtig
(microsoft) 1 klassische Grund-Funktionen § sehr viele Funktionen (laRt keine| J keine portable Version
9 Format-Vorlagen Winsche Ubrig 9 nur Ribbon-Menii's
9 Tabellen, Bilder, Grafik 9 erzeugt auch PDF 9 flr Android nur eingeschrankte Ver-
9 automatische Verzeichnisse und Indices 9 recht aktuelles Update-Management sion oder Betrachter-Programme
i Fuf3noten verfugbar
i Serienbriefe
1 é
I DOCX (auch: RTF, DOC, PDF,
1
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Programm Merkmale Vorteile / PRO-Argumente Nachteile / CONTRA-Argumente
WRITER 9 flr Win und Linux I Kosten-frei im Intenet 9 nur klassische Meni's
(Libre- bzw. Open-Office) | § klassische Grund-Funktionen  portable Version verfiigbar f gewdhnungsbediirftiges Markieren
1 Format-Vorlagen 1 kann praktische alle Ublichen Text-| und Bedienen
9 Tabellen, Bilder, Grafik Dateien 6ffnen und speichern i
9 automatische Verzeichnisse und Indices 9 erzeugt auch PDF
9 Fuf3noten 9 wird intensiv weiterentwickelt
9 Serienbriefe
1 é
I ODToderDOCX( auch: TXT,
1
TEXTMAKER (FREE) 9 fir Win, Mac und Linux verfligbar 9 Kosten-frei im Internet 1 Voll-Version Kosten-pflichtig
(SoftMaker) 1 klassische Grund-Funktionen 1 traditionelle und Ribbon-Menu's 1 keine portable Version
i Format-Vorlagen 9 etwas eingeschrankter Funktions-
9 Tabellen, Bilder, Grafik Umfang im Vergleich zur Voll-
9 automatische Verzeichnisse und Indices Version
1 FuBnoten 1 kann kein ODT (speichern)
T (auch: DOCX, RTEF, é
1
ABIWORD i i portableVersion i
0 T
Editoren 9 sehr eingeschrankte TV-Funktionen 9 Dateien sind mit jedem anderen|y es fehlen die Schul-notwendigen

9 Editor (Notepad)
1 Notepad++
1 é

Programm lesbar
9 super fir Programmierung

TV-Funktionen!!!

Mit diesen vielen Argumenten wird es wohl noch schwerer, die richtige Wahl zu treffen. Es gibt aber auch einige andere Aspekte zu beachten. Wenn z.B.
die Schule ein bestimmtes Programm bevorzugt, dann ist man gut beraten, dieses auch zu benutzen. Zu oft kdnnte es sonst Probleme geben, wenn man

Hausaufgaben in der Schule nutzen will, oder eben Schul-Dateien zuhause.

Bietet die Schule mehrere Programme an, dann kann man sich daran orientieren, was zuhause zur Verfiigung steht. Genau ist es, wenn die von der Schule
bevorzugten Programme nicht zuhause genutzt werden konnen. Kosten-pflichtige Programme sind nicht jedermans Sache. Dann bleibt nur die alternative
Nutzung von freien, Kosten-losen Programmen.
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Letztendlich muss man sich aus seiner eigenen Situation heraus entscheiden. Die fur eine schulische Textverarbeitung geeignten Programme sind in der
Ubersicht fett hervorgehoben.
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6.1. Texte richtig erfassen

Zuerst sollte man den Text immer ohne ir-

gendeine Veranderung von Schriftarten usw. Uberschrit [ J—— J
eingeben. Man benutzt die vorgegebene Leerzelle -—

leere  Seite  des  Textverarbeitungs- C ] ] Enter
Programm's, um den Text einfach nur einzu- |:|/
tippen. Lediglich Zeilenumbriiche mit der Absatzq | ——

Taste [ Enter ] werden gemacht. ) L |:|f

Solche Zeilenumbriiche werden nach Uber- . -
schriften, fur Leerzeilen und bei Absatzen-

den gebraucht. Absatz < E

Auf den ersten Blick ist es etwas ungewohn- L _," |

lich, dass man innerhalb eines Absatzes am | E—

Ende der Zeile nicht auch einen Zeilenum-

bruch macht.

Friher 1 bei der Texteingabe an einer Schreibmaschine i war das auch notwendig. Da
musste man kurz vor Erreichen des Endes einer Zeile immer tberlegen, ob das Wort in die
Zeile passt, ob man nur die ersten Silben eingibt oder einen Zeilenumruch macht.

Heute Ubernimmt der Computer i genaugenommen das Textverarbeitungs-Programm - ge-
nau diese lastige Arbeit. Das Programm testet bei der Eingabe, ob das Wort noch passt und
sonst wird es einfach in die nachste Zeile gesetzt. Auch beim spateren Andern korrigiert das
Textverarbeits-Programm alle Wort-Positionen.

Am Schlu3 der Text-Erfassung erhélt man so einen Rohtext, den man dann in geeigneter
Form gestalten kann. Viele i gewissenhafte i Textarbeiter speichern sich diesen Rohtext
auch extra ab, um ihn im Falle der Zerstérung des gestalteten Textes wieder als Ausgangs-
Material zu haben.

In modernen Systemen mit der Moglichkeit die letzten Arbeitsschritte riickgangig zu machen
und automatisch Sicherungskopien anzulegen, ist dieses Vorgehen nicht mehr unbedingt
not wendi g. F¢r gr°Cere Texte (Hausarbeite
wenigstens einen Text zu haben, auch wenn die gesamte Formatierung schief lauft.

Ganz moderne Systeme erzeugen aus bestimmten Rohtexten dann automatisch schon for-
matierte Versionen des gleichen Textes flr sehr unterschiedliche Anwendungen, wie z.B. ein
Buch oder eine Webseite.

6.1.1. Zwei Losch-Tasten T Wozu braucht man die denn?

A}
Entf

T
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Als kleine Eselsbriicke kann man sich die Tasten-Licke auf der Tastatur zwischen dem al-
fanumerischen Block und dem Steuerungs-Block als Cursor vorstellen. Die "Ruckschritt"-
Taste steht vor dem gedachten "Cursor", also wird das Zeichen davor geléscht. Mit der Taste
"Entf"ernen i hinter dem gedachten "Cursor" 1 l16scht auch das Zeichen hinter dem Cursor.

6.2. Text bearbeiten

einleitende Aufgaben:
1. Fir die nachfolgenden Aufgaben wéhle eines der angegebenerDokumente:
a) Titel-Seite einer Tageszeitung
b) mindestens zweiseitiger Artikel in einer Zeitschrift Deiner Wahl (es wer-
den nur die ersten berden Seiten gebraucht)

2. Skizziere die Struktur und die Gestaltungs-Elemente des Dokument's auf
ein wellses A4-Blatt! (Wenn Dir die Anordnung der Elemente auf dem wei-
Bem Blatt schwer féllt, dann darfst Du ein klein-karriertes Blatt verwenden!)

3. Beschrifte die einzelnen Elemente und Bereiche mit allgemein
verstandlichen Namen!

4. Stelle die Struktur Deines Dokument's in der Gruppe vor!

5. Vergleicht die Strukturen Eurer Dokumente miteinander!

Mikro- und Makro-Typographie
(Mikro- und Makro-Lithographie)

Makro-Typographie beschéftigt sich mit der Gestaltung einer Seite und
des gesamten Dokumentes (aus mehreren Seiten).

Rand-Einstellungen

Kopf- und Ful3-Zeilen
FulRnoten [—

Register [/ I nhaltsverzeichnisse |/

auch Text-FIuR um Bilder und Tabellen

In die Mikro-Typographie werden:

Zeichen-Formatierungen )
Absatz-Formatierungen

Initiale [ &
Tabellen-Formatierungen

gezahlt
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6.2.0. Blindtexte oder das berithmte "Lorem ipsum”

Fur das Experimentieren mit Texten méchte man nicht unbedingt seine "guten" Texte ver-
wenden. Eigentlich kann man sich ja immer eine Kopie machen, und mit dieser weiterarbei-
ten. Aber viele Texte enthalten schon immer irgendwelche Formatierungen, die von irgend-
welchen Vorversionen stammen.

Designer und Medien-Gestalter benutzen einen Experimentier-Text fur ihre ersten Test's.
Diese Art von Texten werden Blindtexte genannt. Das "Lorem ipsum" ist einer der bekann-
testen. Echte Blindtexte haben deshalb keinen Sinn, weil sie nicht vom Design ablenken sol-
len.

Die Text-Verarbeitungen microsoft® WORD® und Libre Office WRITER enthalten Funktio-
nen mit denen man sich ganz einfach Blindtexte erzeugen kann. Wir werden solche Texte fur
Test-Aufgaben nutzen.

in microsoft® WORD®:

=lorem() und direkt ein ENTER dahinter erzeugt einen einfachen Blindtext-Absatz "Lorem
ipsum”

=lorem(x) und direkt ein ENTER dahinter erzeugt einen Blindtext "Lorem ipsum" mit x Ab-
satzen

=rand() und direkt ein ENTER dahinter erzeugt einen Blindtext mit drei Abséatzen

=rand(x) und direkt ein ENTER dahinter erzeugt einen Blindtext mit x Absatzen (wiederho-
len sich immer wieder)

in Libre Office WRITER:
lorem und die Taste F3 dahinter erzeugt den Blindtext "Lorem ipsum" (drei Absétze)
bt und die Taste F3 dahinter erzeugt einen deutschen Blindtext (ein Absatz)

Wenn die eigene Text-Verarbeitung solch einen Text nicht anbietet, dann helfen vielleicht die
Webseiten:

A www.loremipsum.de
A https://de.lipsum.com/
A https://www.blindtextgenerator.de/

weiter.
Weitere fertige Text ohne Urheberrechts-Beschrankungen gibt es z.B. unter:

A https://www.projekt-gutenberg.org/
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6.2.1. Auswahlen und Markieren von Texten

Markieren mit der Tastatur

Markieren mit der Maus

Markieren mit Touch

6.2.2. Zeichen-Formatierung

Mikrolithographie / Mikrotypographie
Gestaltung von Zeichen, Wortern, Absétzen und ganzen Texten

Schrift-Stile

SchriftgroRe

Schriftarten

Spezial-Schriftarten:

fur Legastheniker
https://www.legasthenie.at/schriftart-opendyslexic/

zur Erhéhung der Aufmerksamkeit (z.B. fur Aufgaben)

Ligaturen / Buchstaben-Verbund
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6.2.3. Absatz-Formatierung

linker Text-Rand glatt %
rechter Text-Rand von der Lange der in die Zeile pasenden Wérter abhdn- —
gig —

l

neue Zeile beginnt immer links und wachst nach rechts
Cursor nimmt rechtsseitige Position ein

Abstéande zwischen den Wortern immer gleich

typische Text-Ausrichtung in Briefen, modernen Zeitungen
besonders zur Text-Eingabe geeignet (andere Absatz-Formate sollten immer erst nachtrag-
lich gesetzt werden)

rechter Text-Rand glatt

linker Text-Rand abhangig von der Lange der in die Zeile passenden Wor- %
ter ————
neue Zeile beginnt immer rechts und wachst nach links —
Cursor nimmt rechtsseitige Position ein -1
Abstande zwischen den Wértern immer gleich

rechter und linker Text-Rand gleichweit vom Seiten-Rand entfernt

Text steht also exakt mittig %‘
neue Zeile beginnt mittig und wéchst zu beiden Seiten gleichzeitig —
Cursor nimmt rechtsseitige Position ein —
Abstéande zwischen den Wortern immer gleich 2 Cg
Linker und rechter Text-Rand sind mit dem Seiten-Rand deckungsgleich

nur die letzte Zeile ist linksbiindig angelegt %
neue Zeile beginnt immer links und wachst nach rechts C———

Cursor nimmt rechtsseitige Position ein —
Abstande zwischen den Wortern sind in innerhalb einer Zeile gleichweit, in
anderen Zeilen sind die Abstande i je nach Zeilenspreizung i unterschied-
lich

bei sehr weiten Abstdnden kdnnen mittels Silben-Trennung Teile von Wartern aus einer fol-
genden Zeile hoch geholt werden und die i zu groRen i Licken fullen.

Der Blocksatz ist ein typischer Druck-Satz. Erst kurz vor dem Drucken stellt man auf Block-
satz.

Bei der Eingabe kann ein voreingestellter Blocksatz Zeilenspriinge verursachen. Eine spate-
re Korrektur vorlaufender Zeilen bewirkt dann schnell viele Veranderungen in den nachlau-
fenden Zeilen und Texten.

Einrtickungen der ersten Zeile eines Absatzes nutzt man um in grof3en Tex-

ten Absatze sicher abzugrenzen. Bei sehr langen End-Zeilen des vorheri- _E—+—-
. ——————1
gen Absatzes ist das u.U. sonst schwer. —

Texte mit einem Erstzeilen-Einzug machen i genau so wie im Blocksatz [—]
gesetzte Texte i einen professionelleren Eindruck.
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Beginnt die erste Zeile am linken Seiten-Rand und die nachfolgenden Zei-
len des Absatzes sind eingeriickt, dann spricht man vom hangenden Ein- F———-

———
Zug. —1
U.U. braucht man dieses Absatz-Format, wenn man Aufzdhlungen oder —
Gliederungen benutzt. Haufig zahlt das Aufzahlungs-Zeichen dann noch zur
ersten Zeile. Damit der gesamte i eigentliche i Text dann einen glatten
linken Rand bekommt, beginnt man die erste Zeile mit dem Aufzéhlungs-
Zeichen weiter links.
Kapitel-Initiale h
Gestaltungs-Mittel als dem historischen Buchdruck ;%
meist als Kennzeichen fiir den Beginn eines gréReren Abschnittes (Kapi- ————m
tels) benutzt. —————

—

Kapitalchen sind verkleinerte Gro3-Buchstaben statt Klein-Buchstaben

z.B. fur Text-Betonungen (Sperrung: N | C H T nachmachen!) oder fur Namen von Personlich-
keiten / Wissenschaftler

Albert EINSTEIN und Marie CURIE

Aufgaben.
1. Erzeuge Dir einen Blindtext (z.B. A "Lorem [psum”) mit 10 Absétzen!

2.
3.
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6.2.4. Seiten-Formatierung

Stege, Rander Satzspiegel
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Aulgaben:
1. Erstelle mit Deinem Textverarbeitungs -Programm ein neues Dokument mit

dem Namen "Rezept gefiillte Quark-Orange”! Flir das weitere Speichern bist
Du selbst verantwortlich!

2. Schreibe den nachfolgenden Text ab! Verwende dabei die voreingestellten
Schriften usw. ust. Deines Textverarbeitungs-Programm’s/!

Gefillte Quark - Orange

Zutaten:

1 Orange (unbehandelt), 70 g Magerquark, 1 Messerspitze Ingwer - Wurzel

(frisch) , flussiger Suf3stoff, 1 Eiweil3 (Eiklar)

Zubereitung:

Von der Orange oberes Drittel als Deckel abschneiden, davon eine Scheibe

zum Garnieren beiseite legen. Die Orange aushdhlen und das Fruchtfleisch

auspressen. Die ausgehdhlte Orange eine halbe Stunde ins Gefrierfach stel-

len. Den ausgepressten Saft mit dem Quark und zwei Spritzer Suf3stoff zu ei-

ner cremigen Masse verrihren. Von dem Orangen - Deckel mit einer Reibe die

orange Schicht abreiben und zur Masse geben. Eventuell mit weiterem SUf3-

stoff ~ abschmecken. Den Ingwer sehr fein hacken und in die Masse geben. Das

Eiklar mit einer Prise Salz zu Ei - Schnee schlagen und vorsichtig unter die

Quarkmasse he ben. Die Masse in die gefrorene Orangen - Schale fillen und mit

der zuriickgelegten Orangen - Scheibe garnieren.

3. Kontrolliere den Text auf exakte Schreibung und Zeichensetzung!

4. Sorge nun daftir, dass der gleiche Text noch zweimal unter dem eingegebe-
nen Text auf der Seite vorhanden ist! Lasse zwerl Leer-Zellen zwischen den
Texten!

5. Formatiere nun nach den folgenden Vorschriften!

a) die RezeptUberschrift soll immer fett und unterstrichen sein

b) die Telliberschriften "Zutaten” und "Zubereitung” sollen immer kursiv
und fett gestaltet werden

c) im ersten Rezept: alle Friichte und Wurzeln mit Effekte Kapitéalchen

d) im zweiten Rezept: alle Worter ‘Orange’ in die Schriftart "Curlz MT" mit
der Grol3e 14 pt und fett

e) im dritten Rezept: alle Viorkommen des Wortes oder Wortteils 'Deckel’
hochgestellt und die VVorkommen von ‘Schale’ tiefgestellt

6. Schreibe Deinen Namen unter das letzte Rezept und drucke das Dokument

einmal aus! (Mehrfaches Drucken gibt Abzlige bei der Bewertung!)
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6.2.5. Texte professionell formatieren

Fliel3texte erfassen und bearbeiten
Texte inhaltlich prifen und korrigieren
Maglichkeiten der maschinellen Textkorrektur reflektiert nutzen

Attributwerte von Zeichen- und Absatzobjekten bestimmen, darstellen und

Wenn ein Absatz genau am Zeilenende endet, dann ist der nachste Ab-
satz nicht genau zu erkennen. Zum Einen kann man fir Absatze einen
extra Abstand vor und nach dem Absatz festlegen oder einen sogenann-
ten Erstzeilen-Einzug benutzen.

Die erste Zeile wird dabei immer einige Zeichen oder Millimeter einge-
rickt. Die folgenden Zeilen beginnen dann wieder am linken Rand.

Eine mehr fur Romane, Méarchen usw. geeignete Mdglichkeit zur Kenn-
zeichnung von Absatz- oder Kapitel-Anfangen sind Initialen.

Oft werden sie besonders aufwandig gestaltet oder besonderen Schriftar-
ten entnommen.

z.B. fur Aufzahlungen, Nummerierungen nutzt man hangende Einziige

begriindet andern

BK_MedienBildung.docx - 213 -

(c,p) 20157 2025 Isp: dre



Formatvorlagen

Das Gestalten groBer Dokumente kann schnell zu Alptraum werden, weil man einfach den
Uberblick verliert, wie man die eine oder andere Uberschrift formatiert haben mochte.

Was es denn nun Schriftgrof3e 15 oder 16, war es fett und kursiv zusammen oder nur das
Eine davon? Welcher Blau-Farbton war es nun genau?

Spatestens ab drei, vier solcher Uberschriften merkt man sich das nicht mehr alles so genau.
Bearbeitet man dann noch verschiedene Dokumente, dann ist das Chaos vorprogrammiert.
Die meisten Textverarbeitungen bieten die Mdglichkeiten Gestaltungs-Muster festzulegen.
Diese werden i.A. Formatvorlagen genannt. In den modernen WORD-Versionen tauchen
diese schon in den Symbol-Leisten oder Menu-Bandern auf.

Eine Formatvorlage enthélt alle Festlegungen zur Formatierung. Dabei sind damit auch die
Formate, die uns als halbprofessionelle Textverarbeiter interessieren.

Die  Formatvorlage,

g

mlt der wir UbIICher- _A‘_;i/' Start Einfiigen Seitenlayout \ Entwicklertools Easy Document Creator eXPert PDF
weise arbeiten, heil3t = K : s
"Standard". Sie bein- = e fewenan 78 st acede AaBbCi A o

andern ~

haltet die Festlegun-
gen fur die normalen
Text-Absatze. E :

Eine Formatvorlage 1 S e
weist man einem
Textabschnitt zu, in-
dem man die Text-
stelle markiert und T
dann die entspre-

chende Formatvorla-

ﬁ.e aus def_ r:l/orlagen- im Menuband "Start" findet man den Bereich "Formatvorlagen”
Iste auswanit. Uber die Erweiterung in der rechten unteren Ecke (gelber Pfeil)

In der_ Menuband-An- gelangt man zur Listen-Ansicht
sicht ist das Ausse-

hen und die Benennung der Formatvorlagen
nur teilweise sichtbar.

Praktischer ist die Listen-Ansicht. In ihr las-
sen sich spater auch leicht Veréanderungen
an Formatvorlagen vornehmen.

Einfigen 7 F K& U -abe X, X' Az 7 Stangard | T Kein Lee.. Uberschrif.. — Formatvorlagen
wischenablage ™ Schriftart Formatvaorlagen (Fi Ee
U - SY QLR E= q 2 R- d- 5 iH: i -

11 PO SR TR I = I S L R R T T R

angedockte Listen-Ansicht der Formatvorlagen
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In  Libre-Office sind — i1 x|
die Formatvorlagen Datei Bearbeiten Ansicht Bnfugen ¢ @& x
I ganz klassisch T iB-w-H-D&[ HBEB - Q- 200G EBILEIN O
Uber eine Auswahl-  ipers <14 A e =-E===11=-2 ==
Box erreichbar. Ev. IL!EZ ERETERE - T
. . L [ | : Eigenschaften ({s}!
muss man sich die N
n M 11] n - Vo
Symbolleiste" "For- [ = ~
matierungen” unter - fsandard K 4@ B
n H " H . . 7ol [
Ansicht" einstellen. . Zeichen i M
Die Listen-Ansicht - |Liberation Serif =2 = &
erhélt man uber die ] FKU-SA A A L
Taste [ ] oder die  ~ A-a- N- xex, ©
Meni-Punkte: "An- n E
H nn ol
sicht" "Benutzerober- - _
flache" "Seitenleis- h :
" [0 m—
te".
Die Seitenleiste ist  _ e e
: . N = EEE
eine sich standig - _
.. . . | élﬂ.ﬂﬂmm i’ '—EID.DDmm i’
aktualisierende  Ei- ) -y T = B
0,00 mm = == 10,00 mm ~
genschaften- - i ’
. . ) ) = & ooomm 2
Anzeige. Hier kon- - w
nen die jeweils pas- - i

senden Attributwerte
verandert werden. Auswahl-Mdglichkeiten fir Formatvorlagen in LibreOffice Writer
Uber die Taste [F11]

kommt man zur Listen-Ansicht der Formatvorlagen. S
Andere Textverarbeitungen nutzen mindestens eine der oben u 8
gezeigten Auswahl-Moéglichkeiten. Das Prinzip ist immer MAZC=m <p- _

)
gleich. -
A

[

-

Absender
~Beschriftung
Empiénger
Endnote
Fufnote
FuBzeile
Fufizeile links
Fufizeile rechts
Gmufformel
rE———
Kopizeile
Kopizeile links
Kopizeile rechts
Listeninhalt
Listenkopf
Rahmeninhalt
~~Tabelleninhalt
~Textkdrper
~Uberschrift
Unterschrift
~Verzeichnis

Vorformatierter Text

| Zitat

Listen-Ansicht der
Formatvorlagen in Writer
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Allerdings erfordert das Arbeiten mit Formatvorlagen ein abgestuftes und diszipliniertes Ar-
beiten mit Texten:

Arbeits-Regeln:

far kurze Texte, die in einem Ritt erstellt werden (z.B. Hausaufgaben, Briefe, Spickzet-
tel, ¢€)

1. zuerst nur reinen Text eingeben!

2. gesamten Text (z.B. mit [ Strg ] + [ a ]) markieren

3. dann auf den gesamten Text die Formatvorlage "Standard" setzen

4. die Uberschriften markieren (als Zeile) und entsprechend ihrer Rangfolge mit "Uber-
schrift 1 bis 3 usw." formatieren

5. restliche Formatierungen (z.B. Hervorhebungen, Hoch-und Ti ef st el |

men

far groRere Texte, die Gber lange Zeitraume erstellt werden ( Fac har bei t , :

1. zuerst Zeile oder Absatz als normalen Text ("Standard") eingeben (ev. zusétzlich min-
destens 1x "ENTER"n)
. Text markieren
. Formatvorlage fir Zeile oder Absatz auswahlen und zuweisen
. ev. Korrekturen an den Formatvorlagen vornehmen (s.a. A )
. kleine Extra-Formatierungen (z.B. Hervorhebungen, Hoch-und Ti ef st el
nehmen
. mit n&chster Zeile oder nachstem Absatz fortsetzen
a) wenn man mit der eingestellten Format-Vorlage weiterarbeiten will, dann 1x hinter
dem Absatz "ENTER"n
b) wenn man mit dem vorherigen Format weitermachen will, dann in die nachste Zeile
wechseln

O~ WN

(o2}

Die letzte Arbeits-Variante ist besonders dann fiir das normale Arbeiten zu empfehlen, wenn
man sich an das Hantieren mit Formatvorlagen gewdhnt hat.

Als Mehrwert bietet es sich an, aus den i mit Formatvorlagen gestalteten i Uberschriften ein
Inhaltsverzeichniss erstellen zu lassen. Das geht fast ganz automatisch. Dazu mehr nach der
Besprechung der einfachen Nutzung von Formatvorlagen.

grundlegende Formatvorlagen nutzen

Formatvorlagen nutzen
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Verpfuschte Dokumente mit einem Wirrwarr von Formaten kénnen nachtraglich wieder auf
Vordermann gebracht werden. Zuerst sollte man sich aber sein Dokument speichern und
gegebenenfalls zum Lesen und Korrigieren Ausdrucken. So kann man z.B. durch Lesen aus
der Entfernung Unsymmetrien erkennen.

Als Nachstes speichert man sich das Dokument unter einem neuen Namen ab. Nun werden
zuerst einmal alle Format-Vorlagen entfernt und den gesamten Text auf "Standard" setzt.
Dazu markiert man den ganzen Text (z.B. mit [Strg] + [A] oder Dreifach-Links-Klick in den
linken Rand) und setzt dann das "Standard"-Format.

Nun sollte man wieder speichern. Vorher kann man noch eine Bereinigung des Dokumentes
vornehmen. Einige Textverarbeitungen bieten so eine Funktion an, um den ganzen Korrek-
tur-Mill aus dem Dokument zu entfernen. Als postiver Effekt kann sich die GroRe des Do-
kumentes dadurch beachtlich verringern.

Es folgt die eigentliche neue Formatierungs-Arbeit. Man geht den gesamten Text durch und
formatiert konsequent mit den Format-Vorlagen. Fur haufig benutzte eigene Formatierungen
definiert man sich eigene Formate, die dann auch wieder konsequent genutzt werden.
Seiten-Umbriiche sollten erst nachtraglich vorgenommen werden, es sei denn, es handelt
sich um neue Kapitel od.é&.

RegelmaRiges Zwischenspeichern gehort zum Arbeiten genauso wie das Anlegen von Ba-
ckup's oder speziellen Arbeits-Versionen (fur eine Versions-Kontrolle).

Objekte einfligen und anpassen

gemeint sind hier Kalkulationen und Diagramme (aus speziellen Kalkulations-Programmen),
Multimedia-Objekte (Ton- oder Video-Dateien)
graphische Objekte, z.B. aus Konstruktions-Programmen (CAD-Programme)

meist lassen sich diese Inhalte nicht mit der Textverarbeitung selbst erzeugen

oft ist weiterhin eine einfache Aktualisierungs-Mdglichkeit gewtlinscht (aktualiserte Konstruk-
tionen oder Teile-Listen)

den Textfluss um Grafiken festlegen

Empfohlen wird die Postionierung von Bildern zwischen Abséatzen. Dies ist auch fur Legas-
theniker angenehmer beim Lesen.

auf beidseitigen Text-Umfluf3 sollte man unbedingt verzichten

ein Text-Flu3, der sich am Bild-Inhalt orientiert sollte nur bei Plakaten, Flyern usw. benutzt

werden

Bei mehr-spaltigen Texten nehmen die Bilder mdglichst die ganze Spalten-Breite oder die
Breite mehrerer Spalten ein.

fur Bilder aus fremden Quellen sollte unbedingt die direkte oder indirekte Zitierung / Quellen-
Angabe in die Gestaltung eingeplant und ausgenutzt werden

viele Textverarbeitungen bieten automatische Abbildungs-Verzeichnisse an
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Exkurs: 10 Gebote der Text-Verarbeitung

Verbote

Gebote

Du sollst nicht verbinden Text-Eingabe und i
Formatierung.

Erfasse zuerst den Text / Inhalt und Formatie-
re danach.

Du sollst nicht ENTERN nach jeder Zeile.

Verwende ENTER nur fur Absatz-Ende und
(Leer-)Zeilen.

Du sollst nicht verwenden doppelte Leerzei-
chen.

Verwende immer nur ein Leerzeichen zwi-
schen Worten.

Du sollst vermeiden mehrfache Tabulatoren.

Verwende mehrfache Tabulatoren nur, wenn
es zu den angrenzenden Zeilen passt.

Du sollst nicht Licke lassen zwischen dem
letzten Wort und einem Satzzeichen.

Setze Satz-Zeichen immer direkt hinter das
letzte Wort.

Du sollst nicht Licke lassen zwischen Klam-
mer- bzw. Anfihrungs-Zeichen und dem In-
halt

Setze die Klammer- bzw. Anflhrungs-Zeichen
immer direkt an den Inhalt.

Du sollst nicht gleiche Text-Objekt wild forma-
tieren.

Arbeite mit Format-Vorlagen.

Du sollst nicht verwenden mehr als 3 Schrift-
arten fur ein Dokument.

Verwende nur 3 Schriftarten in einem Doku-
ment.

Du sollst nicht verwenden unlesbare Schrift.

Nutze fir den Inhalt gut lesbare Schriftarten.

Du sollst nicht bunt Einfarben den Text.

Verwende nur 2 Farben im Text.

weitere Verbote und Gebote

Du sollst nicht Setzen Uberschriften in GroRR-
Buchstaben..

Verwende keine Uberschriften aus GroR-
Buchstaben..

[__)u sollst nicht unterstreichen in Text und
Uberschriften.

Verwende keine Unterstreichungen fiir Uber-
schriften oder in normalen Texten.

Du sollst nicht erledigen den Rechts-Bund
oder die Zentrierung mit Leerzeichen.

Verwende die Absatz-Formate.

Du sollst nicht Erzeugen neue Seiten mit
Leerzeilen.

Verwende automatische Seiten-Umbruiche flr
neue Abschnitts-Seiten.

Verwende (unsichtbare) Tabellen fir die Posi-
tionierung von Text-Blécken.

Du sollst nicht Trennen die Seiten eines Do-
kument's in mehrere Dateien.

Verwende nur eine Datei fur ein Dokument.
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Objekte und Strukturen in der Textverarbeitung

Wie auch in der Bild-Bearbeitung kennen wir in der Textverarbeitung verschiedene Objekte,
denen wieder Attribute (Eigenschaften) und Methoden (Funktionen, Arbeitsschritte) zuge-
ordnet werden.

Dieses Mal betrachten wir die Objekt-Struktur einmal von oben noch unten, also vom gréi3-
ten zum kleinsten Objekt. Diese Herangehensweise nennt man in der Informatik "™ Top down"
("von oben nach unten").

Objekt: Bemerkungen / Hinweise
Text-Dokument

A Unterobjekt(e):

1 Seite
1
A Attribut(e): Wert
i Dateiname = Bewerbung | dieses Attribut kann der Nutzer direkt &ndern
1 Dateityp = DOCX
1 geandert = wahr dieses Attribut wird vom Programm verwaltet
1 Schreibschutz = wahr
1 Passwort = p6$Rg=% Passwort wird verschlusselt abgespeichert
1'[ =

A Methode(n):

Neu erstellen

Speichern unter &
Speichern

Offnen

Schliel3en

—=a =& (=8 |=a [=a |=

Was sagt jetzt die Objekt-Darstellung aus? Das Objekt hat den Namen "Text-Dokument". Zu
diesem Objekt gehort das Unterobjekt "Seite". Darauf gehen wir gleich noch weiter ein.
DasText-Dokument-Objekt hat diverse Eigenschaften i die wir eben Attribute nennen. Z.B.
besitzt ein Text-Dokument einen Namen. Dieser Attribut-Wert 7 also die aktuelle Belegung
des Attributes kann zu Anfang auch noch "Unbenannt x" oder "Dokumentx" lauten. Irgend-
wann wird dem Dokument ein passender Name zugeordnet i also ein neuer Attribut-Wert
zugeordnet. Im obigen Beispiel ist es die Bezeichnung: Bewerbung.DOCX.

Eines der wichtigsten Attribute ist "geandert”. Es ist beim Starten einer Text-Verarbeitung auf
"Falsch" (auch: "False" oder "Nein") gesetzt. Sobald man auch nur die kleinste Verdnderung am
Dokument vornimmt, z.B. das Eingeben eines Leerzeichens oder die Anderung des Seiten-
formates, sofort wird das "gedndert"-Attribut auf den Attribut-Wert "Wahr" (auch: "True" oder
"Ja") gewechselt. Ab dieseem Augenblick muss der Text-Benutzer entscheiden, ob er diese i
auch noch so kleine (oder eben gréRRere) Verdnderung speichern mdchte. Man kommt nicht
um diese Entscheidung herum!

Damit sind wir auch schon bei den Methoden. Sie beschreiben ja die moglichen Arteiten /
Tatigkeiten. die mit dem Objekt mdglich sind. Das "neu erstellen" wird heute immer schon
automatisch beim Start der Textverarbeitung erledigt. Aber man kann sich fast immer auch
weitere Text-Objekte "neu erstellen”.
Das "Speichern" und
den Grafik-Programmen besprochen (A ).
Das "Schliel3en" beendet eine Text-Ansicht oder i Bearbeitung. Allerdings nicht bevor das
"geandert"-Attribut abgetestet wird. Ist es "Wahr" muss der Nutzer entscheiden, ob die Ver-
anderungen gespeichert werden sollen oder nicht. Ubrigens i entgegen vieler Nutzer-
Behauptungen 1 diese Funktion funktioniert in allen Programmen perfekt. Es ist quasi eines

Speichern unter € s
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der ersten Arbeiten, die ein Programmierer erledigt. Ein Programm 1 egal welches i
schliesst nicht ohne diese Prifung! Es ist immer der Nutzer, der die Entscheidung getroffen
hat. (Ausnahme sind lediglich Programm-Abstiirze, dann ist aber meist auch die Datei beschadigt!)

Kommen wir nun zu einem Unterobjekt i der "Seite". Auf einer Seite kbnnen verschiedene
(Unter-)Objekte angeordnet werden. Das sind in der klassischen Textverarbeitung Absétze,
Tabellen und Grafiken.

Objekt: Bemerkungen / Hinweise

Seite
A Unterobjekt(e):

i Absatz meint Text

i Tabelle

1 Grafik

1

A Attribut(e): Wert

i Seitenformat

0  SeitengrofRe = Ad
0  Orientierung = hoch
0 Randabstande
A links = 2cm
A rechts = 3cm
A oben = 2cm
A unten = 2cm
9 gefiillt / nachste Seite = falsch
ﬂ =
A Methode(n):
I Neu erstellen erzeugt eine neue Seite mit dem akt. Format
I Seitenformat festlegen /
andern

Ansicht aktualisieren

1
1 Druckvorschau erzeugen
1

Informatiker nutzen gerne auch noch eine zweite Schreibweise, um sich die Zusammenhan-
ge von Daten-Elementen (Objekten) genauer zu verdeutlichen. Diese sieht z.B. so aus:

Dokument = Seit e

Dabei liest man die doppelten Doppelpunkte mit dem Gleichheitszeichen (::=) als "setzt sich
zusammen aus". Ein Dokument besteht also aus einer Seite. Aber es kénnen ja auch mehre-
re Seiten werden. Das kann man nun durch Aufzdhlungen notieren. Fir zwei Seiten séhe
das dann so aus:

Text n= Seite Seite

Entsprechend fur drei oder vier Seiten:

Seite Seite Seite
Seite Seite Seite Seite

Text
Text

Solche unbestimmten Wiederholungen verklrzt man durch die verwendung von geschweif-
ten Klammern ( { } ). Das Objekt, welches in der geschweiften Klammer steht, muss aber
mindestens einmal vorhanden sein. Somit ergibt sich die verkirzte Notierung:

Text = { Seite }
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Damit kann unser Text-Objekt aus beliebig vielen Seiten bestehen. Wer schon etwas mehr
Erfahrung mit Textverarbeitungs-Programmen hat, weiss auch, dass man fir jede Seite ein
anderes Format (z.B. Hochformat oder Querformat oder eine andere Grolien als A4) festle-
gen kann. Diese Eigenschaften sind also der Seite zugeordnet und nicht dem Dokument.

Der Aufbau einer Seite in der Text-Schreibweise sieht so aus:

Seite m= { Absatz | Tabelle | Grafik }

Die senkrechten Striche kennzeichnen dabei die Alternative. Es kann also ein Absatz oder
eine Tabelle oder eine Grafik auf einer Seite angeordnet sein. Durch die geschweiften
Klammern haben wir wieder die beliebige Wiederholung der Objekte. Somit kann eine Seite
auch aus z.B. funf Abséatzen bestehen.

Schauen wir uns nun noch das Objekt Absatz an. Es stellt einen typischen Text-Abschnitt
dar. Im einfachsten Fall besteht der Absatz nur aus einem Zeilen-Umbruch. Das entspricht
einer Leerzeile. In der Zeile kbnnen aber auch mehrere Leerzeichen-getrennte Worte stehen.
Dann hatten wir es z.B. mit einer Zeile oder Uberschrift zu tun. Enthalt der Absatz viele Wor-
te in einem mehrzeiligen Fliesstext, dann haben wir den typischen (Text-)Absatz vorliegen.

Absatz = { Zeichen } Zeilenumbruch

Die etwas umfassendere Objekt-Darstellung zeigt die vielfaltigen Mdéglichkeiten auf, die be-
zuglich eines Absatzes in einer Textverarbeitung nutzbar sind.

Obiekt: Bemerkungen / Hinweise

A Unterobjekt(e):
9 Zeichen alle druckbaren, wie auch d. Steuer- Zeichen
1
A Attribut(e): Wert
1 Absatzformat
0  Ausrichtung = links
o Einzug = hoch
A 1. Zeile = 0,5cm
A ab?2. Zeile = 0cm
o0 Rahmen = falsch
0 Zeilenabstand =15
0 Abstand vor Absatz = 3pt
0 Abstand nach Absatz = 6pt
0 Tabulatoren = 2
A Tabulator 1 = 0,5cm
A Tab 1 Ausrichtung = links
A Tabulator 2 = 125cm
A Tab 2 Ausrichtung = rechts
1'[ =
A Methode(n):
1 Neu erstellen erzeugt eine neuen Absatz mit dem akt. Format
1 Absatzformat setzen
1 Absatz darstellen / anzeigen
1

In unserer kleinen Objekt-Ubersicht fiir eine Textverarbeitung fehlt jetzt nur noch das Objekt
Zeichen. Wir haben schon gesehen, dass es zwei Arten von Zeichen gibt. Da sind einmal
die ganznormalen i druckbaren i Zeichen. Zu ihnen gehéren alle Buchs,taben Ziffern, Satz-
zeichen und Spezialzeichen. Dabei ist es fur die Textverarbeitung véllig egal, ob es ein latei-
nischer Buchstabe oder ein chinesisches Silbensymbol ist. Das Textverarbeitungs-
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Programm hat keine "Ahnung" von der Bedeutung des Zeichen. Fur das Programm ist es
einfach ein Symbol.

Die zweite Art Zeichen sind die Steuerzeichen. Sie sind nicht-druckbar. Dazu gehort z.B. der
Zeilenumbruch. Exakt gesehen sind es eigentlich zwei Zeichen. Das erste Zeichen ist "Wa-
genricklauf' gefolgt von "Zeilenvorschub”. Diese Kombination stammt noch aus den Urzei-
ten der Fernschreiber (Fernmelder) i das waren praktisch Schreibmaschinen, die Uber Tele-
fonleitungen (oder Funk) miteinander verbunden waren. Da mussten die Schreibkdpfe noch so
gesteuert werden.

Die Text-Schreibung wiirde dann z.B. so aussehen:

Zeichen ;= druckbaresZeichen |  nichtdruckbaresZeichen
druckbaresZeichen = 0| 1] 2] ] 9] A| é| Z| a| ] z| e
nichtdruckbaresZeichen = CR| LF | BEL | EOT| é

Das Objekt Zeichen ist in den modernen Textverarbeitungen mit vielen Attributen ausgestat-
tet. Sie machen ein tolles Layout mdglich.

Objekt: Bemerkungen / Hinweise
meint hier nur druckbare Zeichen
A Attribut(e): Wert
9 Zeichen-Code = 0041h | Windows-interner Code fir "A"
I Zeichenformat
0  Schriftart = Arial
0  Schriftstil
A fett = wabhr
A kursiv = falsch
A unterstrichen = falsch
0 Schriftfarbe = rot intern auch Nummer: RGB = 255,0,0

0  Hintergrundfarbe keine RGB = 255,255,255 (weil3er Hintergrund)

1
A Methode(n):
I Neu erstellen Ubernahme von der Tastatur
I Schriftart setzen
9 Schriftstil &ndern
9 Schriftfarbe setzen
1 Hintergrundfarbe setzen
1
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Zum Schluss wollen wir uns die Zusammenhange zwi-
schen den Objekten noch mal in einer graphischen
Darstellung ansehen. Auf die speziellen Attribute und
Methoden verzichten wir hier, damit das Ganze uber-
sichtlich bleibt.

Solche Objekthierrarchien durchziehen die moderne
Informatik. Sie machen die Programmierung von so
komplizierten Programmen, wie es Textverarbeitungen
heute sind, erst mdglich.

Wer sich die Anfange von Textverarbeitung ansehen
mdchte kann ja mal einen Editor benutzen und dort
einen Schreibmaschinen-&hnlichen Text erstellen.

Aulgaben:
1. Ermittle fir ein (vom Kursleiter) vorgegebe-

nes Dokument fiir 15 Attribute welche Attri-
butwerte gesetzt sind!

2. Ordne die folgenden Sachverhalte den Ka-
tegorien Objekt, Attribut, Methode und At-
tributwert zu!

a) Absatz b)  wahr
d) Hintergrundfarbe e) rechts
g) 24pt h)  SeitengroRe

Attribute

Methoden

Attribute

Tabelle

Attribute

Methoden Methoden

Attribute

Methoden

Attribute

Methoden

c) 2cm
f) darstellen
i) Schriftstil

3. In einer besseren Textverarbeitung sollen jetzt die Objekte Kopf - bzw. Fuls-
Zelle integriert werden. Beide sollen als ein Objekt "Randzeile” integriert
werden, allerdings mal mit Position "oben” und mal "unten”. Erweitern Sie
die Objekt-Hierrarchie an einer geeigneten Stelle! Definieren zugehdrige /

notwendige Detalls zum Objekt!
fiir Experten und zum Knobeln.

1. Bestehen eigentlich Zeichen auch aus irgenadwelchen (Unter-)Objekten?
Wenn JA, welche, wenn NEIN, warum geht das nicht!
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komplexe Aufgabe: (Gestalten eines Buches)

1. Entscheide Dich fiir eines der folgenden Biicher!

2. Kopiere Dir die Rohtext -Datei in Deinen Ordner!

Hinweis. Fur regelmélSiges Speichern und eine VersionsKontrolle bist Du

selbst verantwortlich! Sichere Deine Arbeits -Ergebnisse unbedingt am Ende

des Unterrichts!

3. Flige nach dem Titel und vor der Einleitung eine Seitenwechsel ein!

4. Weise dem Titel die passende Format\Vorlage zu! Fiir den Verfasser be-
nutzt Du die Format-Vorlage "Untertitel"!

5. Formatiere die Uberschriften mit den passenden Formaten!

6. Passe die Format\Vorlage fiir die Uberschriften der 1. Ebene nach Deinen
Vorlieben an! Achte auf den Erhalt der Lesbarkeit!

/7. Gestalte dje Titelseite!

8. Flge zur eigenen Kontrolle am Ende auf einer neuen Seite ein automati-
sches Inhaltsverzeichnis ein! (Den Stil kannst Du selbst festlegen.)

9. Speichere das fertige Buch zuerst noch einmal in Deinem Ordner!

10. Exportiere das fertige Buch als PDF im vorgegebenen Abgabe-Ordner!

Nutze dazu das folgende Format:
Verfasser -- Titel -- (Dein Nachname).pdf
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4.3. (gesellschaftliche / historische Aspekte)

manuelle Produktion
(Handwerk, individuell)

handschriftliche
Medien

.

Steine, Tonplatten,
Pypyrus, (Papier)Blicher

o

elitaire Kommune

automatisierte Produktion
Substitution menschlicher Infor-
mationsverarbeitung

typographische

Medien
(Papier)Bucher Markt als Vernetzung
als typographischer Speicher, sozialer Idealtypen

Spiegel der Welt

Q: IN: Log IN Heft 187/188 (2017) S.29 (Layout geénd.)

BK_MedienBildung.docx -225 - (c,p) 20157 2025 Isp: dre



digitale Speicher
virtuelles Zeigfeld

Q: IN: Log IN Heft 187/188 (2017) S.29

automatisierte Produktion
Substitution menschlicher
Informationsverarbeitung

neue Medien

elektronische Vernetzung
technischer Kommunikation
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Bildrecherche in Mediensammlungen unter Nutzung von Filtern zielgerichtet ausfihren und
die Ergebnissee nach inhaltlichen, gestalterischen und technischen Kriterien bewerten

Quellen unter Nennung des Urhebers und des genauen Fundorts angeben

Grafiken und Fotos einfligen und anpassen
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Jahrgangsstufe 7

7. Spiele entwickeln und multimedial dokumen-
tieren

Algorithmen und Daten
1 Regeln und Ablaufe beschreiben
Dazu gehotren das Formulieren der Spielregeln, das Dokumentieren des Programms oder
das Anfertigen eines Storyboards.
9 Algorithmen beschreiben, interpretieren und modellieren
Die Beschreibung des Algorithmus erfolgt durch die Blockdarstellung und verbal. Die Al-
gorithmen enthalten geschachtelte Strukturen und zusammengesetzte bedingungen.
1 Operationen mit Daten verschiedener Datetypen ausfuhren
Die SuS entscheiden, ob die zu verarbeitenden Daten vom Typ Zahl, Zeichenkette oder
Wabhrheitswert sind und wéhlen geeignete Operatoren aus.

Medien gestalten
9 grafische Elemente gestalten
Die SuS gestalten Raster- und Vektorgrafiken fir die Verwendung im Spiel.
1 Arbeitsprozess oder i ergebnis multimedial dokumentieren
Mdglichkeit des multimedialen Dokumentierens sind z.B. eine illustrierte Bedienungsanlei-
tung, ein Bildschirmmitschnitt, ein Werbefilm oder ein Audiobeitrag. Die SuS beachten das
Urheberrecht und Personlichkeitsrechte.

Medien nutzen
9 den eigenen Umgang mit Computerspielen reflektieren

das Prinzip eines Komprimierungsverfahrens anschaulich erklaren
Die DateigrofRe des Medienprodukts ist Anlass fur eine Diskussion tber Mdglichkeiten der
Datenkomprimierung durch Lauflangenkodierung, eine Reduktion der Farbtiefe oder der
Wahl des Dateiformats.

| Problem-Fragen fiir Selbstorganisiertes Lernen
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Eigenstandigkeit im Umgang mit Anwendungen
Gebrauch der Fachsprache
Informationen strukturieren und adressatengerecht préasentieren

Techniken und Funktionalitaten des Betriebssystems und der genutzten Software zum effek-
tiven Prasentieren nutzen

Recht auf informelle Selbstbestimmung beachten und wahrnehmen

Foto-, Audio- und Video-Produkte erstellen

7.X. Multimedia-Spiele erstellen

algorithmische Strukturen interpretieren und implementieren
geschachtelte algorithmische Strukturen interpretieren und implementieren
Operationen mit Daten ausflihren

Regeln und Ablaufe beschreiben

Idee / Bedarf /
Anforderung

Software DevOps

Planung

Lebenslauf od. auch Kreislauf einer Software Codierung |=

Komposition

Freigabe

Entwicklung / Development

Betrieb

Nutzung / Operation

? Abschluss
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6.x.1.6. Programmieren des eigenen Smartphone's

Nachdem wir uns (eventuell) mit den verschiedenen Experimentier-Board's und Robotern
beschaftigt haben, stellt sich irgendwie die Frage: Kdonnen wir auch gré3ere System pro-
grammieren? Koénnen wir vielleicht unser eigenes Smartphone's das machen lassen, was wir
wollen?

Was auf den ersten Blick etwas schwierig aussieht, ist in der Praxis recht einfach realisier-
bar.

Das notige Werkzeug hat das MIT (Massachusetts Institute of Technology) entwickelt. Das
System nennt sich App Inventor" i also "App-Erfinder" bzw. "Programme-Erfinder". Neben der
schon bekannten Block-orientierten Programmierung kdnnen wir nun auch Objekte zur An-
zeige bringen. Diese Bedien-Elemente sind uns aus dem téglichen Bedienen unserer Smatrt-
phons und Computer allzugut bekannt. Dazu gehdren z.B. Schaltflachen (Button's), Schie-
beregler (Slider) oder Auswahlboxen (Spinner).

Letztendlich kbnnen wir uns eine eigene App schreiben, die optisch kaum von einer profes-
sionellen App zu unterscheiden ist.

Interessant sind auch die Mdoglichkeiten, die Sensoren der Smartphon's abzufragen oder
LEGO ® Mindstorms ® Roboter mit der eigenen App zu steuern.

basiert auf Java
deshalb auch stark Objekt-orientiert

6.x.1.6.0. Wege zum MIT App Inventor

online: http://appinventor.mit.edu/

Links:

http://www.appinventor.org/book?2 (ein engl. Buch zum Al2 als PDF's (BY-NC-SA-Lizenz))
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/support/blocks.html (Hilfe zu den eingebauten Block's)
http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/components/ (Dokumentation zu den Komponenten)

Vorarbeit: Anlegen eines google-Konto's

Leider funktioniert der MIT App Inventor nur vollstandig
mit einer Anmeldung tber ein google-Konto.

Um dabei moglichst wenig in die Fange von google zu
geraten, gibt es zwei Moglichkeiten.

Entweder man legt sich ein quasi anonymes google-Konto
an und nutzt dieses nur fur die Programmierung und viel-
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leicht anderen anonymen Aktivitdten. Oder die zweite

Mdglichkeit ist die Erstellung eines google-Konto's mit der Google

eigenen eMail-Adresse. Anmeldung

Wir empfehlen die erste Variante. Dort muss man nicht it dem o ento nmelcen

wirklich persénliche Daten hinterlegen und hat ein zuséatz-

lich zur normalen eMail-Adresse eine zweite anonyme. ‘

Unter accounts.google.com kann man ein neues google- e Ml Adresse vergessern?

Konto anlegen (direkt: A https://accounts.google.com

[SignUp). ietere optenen [ weres

Deutsch ~ Hilfe  Datenschutz  Nutzungsbedingungen

Hat man schon ein Konto eingerichtet, dann wird unter Umstanden jetzt schon ein Anmelde-
name (Kontoname) eingetragen sein (A Anmeldung mit google-Konto).

Wer noch keinen Account hat geht auf den Schrift-

zug "Weitere Optionen”. Man kann dann zwischen E-Mail oder Telefonnummer

"Konto erstellen” und "Nicht lhr Gerat?" wahlen.
Zum Spateren Anmelden an mehrfach genutzten
PC's z.B. in der Schule macht dann die zweite Opti-
on einen Sinn. Wir nutzen zu Erstellen unseres e aselE m
google-Konto jetzt "Konto erstellen”.

E-Mail-Adresse vergessen?

Nicht Ihr Gerét?

Die angeforderten Daten Google-Konto erstellen
sollte man jetzt nach Gut-

dunken aUSfU”en' Wer Sie brauchen nur ein Konto Name

das google-Konto als sein Ein kostenloses Kot recht fr alleGaoge-Diense
Standard-eMail-Konto Nutzomam wahlon
nutzen mochte, macht GMEBL O
exakte Angaben, fur die
anderen Nutzungs- I
Zwecke konnen die Daten ... comen i uni henmecheei s ekt dort s ermachen o Passwort besttigon
schon unbestimmter aus- e

fallen.

In dem Fall sollte man
auch Wert auf eine aus-
sagekraftige eMail-
Adresse legen. Hier hilft
nur einwenig rumexperi- Aktuell E Mail Adrosso
mentieren oder sich mit

einem  Vorschlag von s -
google zufrieden zu ge- )
ben.
Aber Achtung, nicht nun

doch noch extra Daten

Uber die Adresse freige-

ben.

Das Geburtsjahr usw. sollte da nicht drin vorkommen!

Eine Handy-Nummer oder eine andere eMail-Adresse muss
man nicht angeben. In dem Fall muss man sich aber auch
sein gewahltes Passwort gut merken, denn es gibt dann kei-
nen Rettungsschirm (bei "Passwort vergessen").

Ein Beispiel fur ziemlich anonyme Daten zeigt das nebenste-

Ich méchte lieber meine aktuelle E-Mail-Adresse
verwenden

Passwort erstellen

Geburtsdatum

Monat =

Geschlecht

Ich bin... <

Mobiltelefon

M- +49

Erfahren Sie mehr dariiber,
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hende Anmelde-Formular. Das kann man nattrlich noch wei- pame

ter treiben. Aber ab und zu braucht man doch die Daten wie-

Lima Delta

der und dann sind so einigermafen verstandliche Angaben  nuzemame wanien

schon recht hilfreich.

Die nachfolgenden Nutzungs-Bedingungen
muss man nun durchlesen / durchscrollen

und am Schluss bestatigen.

Wenn alles geklappt hat, dann
erhalten wir eine passende
Information und kénnen nun
direkt "weiter"-machen.

Interessant ist in der folgenden
Konto-Anzeige die Moglichkeit
sich einen "goggle Drive"-
Speicher anzulegen. Ob aller-
dings so eine Cloud bei google
die optimale Ldsung ist, hangt
von den persdnlichen Nut-

Nutzungs- und Inhaltsdaten

Datenschutz und
Bedingungen

* Wir fiihren diese Daten zu diesen Zwecken auch dienst- und

., Rechtschreibkorrektur, die in allen unseren Diensten zum Einsatz kommen

Hr.Lima.Delta

Ich mochte lieber meine aktuelle E-Mail-Adresse
verwenden

Passwort erstellen

Passwort bestatigen

Geburtsdatum
01 Januar = 1980

Geschlecht

Ich machte nicht antworten =

Mobiltelefon
= - 449

Aktuelle E-Mail-Adresse

Standort

Deutschland

-
e
Nichster Schritt

Erfahren Sie mehr dartiber,

gerateiibergreifend zusammen. So zeigen wir Ihnen zum Beispiel Werbung auf
Basis von Informationen tber Ihre Interessen, die wir aus Ihrer Nutzung der
Google-Suche oder von Gmail ableiten kdnnen. AuBerdem entwickeln wir
mithilfe von Daten aus Billionen von Suchanfragen Modelle zur

v
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zungs-Optionen ab. Hier sollte = 0@
man nicht unbedingt seine o
privaten Dokumente, Bilder st oo et
usw.usf. speichern. Willkommen!

Der direkte Zugriff auf die eMail-Funktionen ist Uber www.google.com/gmail mdglich. Die
eigene Cloud (Google Drive) erreicht man mit drive.google.com/drive.

Ab nun kann ich mich mit meinem google-Account direkt bei den verschiedensten Internet-
Diensten anmelden. Wir wollen das ja gleich beim MIT App Inventor tun.

Anmeldung mit google-Konto

MIT App Inventor i online
online: http://ai2.appinventor.mit.edu/ Google

Lima Delta
o hr.lima.delta@gmail.com v

http://appinventor.mit.edu/

P Hrlima.Delta

Passwort vergessen?

Vorteile

praktisch immer verfigbar, wenn man eine Internet-Verbindung hat
Update's sind nicht notwendig (Webseiten-Betreiber kimmert sich um alles)
keine Installation notwendig

Nachteile

nur online verfligbar

Abhangigkeit vom Internet

bei Volumen- oder Zeit-gebundenen Internet-Verbindungen nicht gtinstig

eigene Dateien (Programme, App's) sind nur dann immer verfiigbar, wenn man sich Kopien
auf den eigenen Datentrager angelegt hat

wenn die Webseite offline geht / schliel3t, dann verliert man ev. seine Daten und auch weite-
re Mdéglichkeiten zum Weiter-Programmieren (mit diesem System)
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Komponenten-Palette Vorschau (verwendete) Komponenten Eigenschaften

® . , =

= g ects +  Connect *  Build + Elp - oject a : Reportanissue  English »  sbewFegestie -
Screen1 v | Add Screen .. | Remove Screen esigner | Blocks
Palette Viewer Components Properties
User Interface isplay hidden components in Viewer e Screen] Screen]
Button Labell AboutScreen
Button1
| CheckBox
Label2 .
AlignHorizontal

[f] DatePicker 7 Arem A

Medien
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