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Legende:

mit diesem Symbol werden zusatz-
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 moglich und sinnvoll (Konzentration auf die eigenen Unterrichts-
ziele, -inhalte und -methoden). Bei angemessen groen Ausziigen gehort das
vollstandige Inhaltsverzeichnis und die Angabe einer Bezugsquelle fiir das Ori-
ginalwerk zum Pflichtteil.

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

(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 behalt
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 gehoéren 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. Unabhangig 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 offentlichen Mitteln finanziert
wurden und dariber rechtlich (USA) zum Gemeingut wurden. Andere
kreative Leistungen wurden ohne Einschrankungen von den Urhebern
freigegeben.

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

creative commens (cc)
@Cl‘eative od. neu ® ... Namensnennung
commons

... hichtkommerziell

... in der gleichen Form

... unter gleichen Bedingungen

Die meisten verwendeten Lizenzen schlielen 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 kinstlerische Freiheit, der Freiheit der
Sprache und von der Autokorrektur des Textverarbeitungsprogramms microsoft ®
WORD ® Gebrauch gemacht.

® C Far Hinweise auf echte Fehler ist der Autor immer dankbar.
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Vorwort

Hinweise zu Themen / Uberschriften / Skript-Struktur/ ...:

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 entglltige 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 goheinlich 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 wértlich aus der Anhérungsfassung Ubernommen und werden hier als Zitate
verstanden. Die Sequenz "Schilerinnen und Schuler" wird durch "SuS" ersetzt.

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

e Benutzen

o Analysieren

¢ Gestalten

e Verankern

Q: MBWK, 2008, S.2

klassisches "Use-Modify-Create"-Konzept

¢ Benutzen einfaches, unreflektiertes Anwenden von Tools, Medien, ...
(, use)

o Verandern Anpassen vorhandener Tools / Medien / ... fur eigene Zwecke
(, modify)

o Erstellen Nachproduzieren von Tools / Medien / ... auch fir andere Nutzer
(, create) kreativer Umgang mit Tools und Medien

erweitert aus dem Dreiklang: "Use — Modify — Create"

(BEVEN-) Schritt- oder Stufenfolge

e Benutzen einfaches, unreflektiertes — z.T. intuitives — Anwenden von
(,use) Tools, Medien, ...

e Erkunden Beobachten, Analysieren, Verstehen der Zusammenhange um
(, explore) den Sachgegenstand, die Tools / Medien / ...

hinter die Kulissen schauen

e Verandern Anpassen vorhandener Tools / Medien / ... flr eigene Zwecke
(, modify)

o Entwickeln Nachproduzieren von Tools / Medien / ... auch fiir andere Nutzer
(, develope) kreativer Umgang mit Tools und Medien

o Neuentdecken Erstellen neuartiger Tools / Medien / ++
(, discovery)

Einige der angegebenen Links zu externen Inhalten enthalten eine Bewertung mit Sternen
(¥). Hierbei handelt es sich um die persdnliche 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 (‘i) an-
gesetzt.
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Einleitung
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Jahrgangsstufe 5

0. Warum Informatik und Medienbildung?

Problem-Fragen fiir 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 Gerate aufgebaut? Gibt es gemeinsame / allgemeine Bauelemente?

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

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

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

Aufoaben:

1. Wihlt in der Klasse einen Tag (24 Stunden) aus, an dem Ihr mal ohne
Computer, Laptop, Tablet und / oder Smariphone auskommen wolll! Die
Benutzung eigener Gerale isl unbedingt zu vermeiden — also Gerale aus-
schalten und wegstellen. Nolierl, wie oft IThr in den 24 Stunden an anderer
Stelle (z.B. Fahrkarten-Automal usw. usf.) lrolzdem einen Compuler benul-
zen musslel!

2. Stellt Euve Beobachtungs-Nolizen vor! Wer kam mit den wenigsten Compu-
fer-Nulzungen 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 kdnnen, 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 Gefahrt zu benutzen, aber man muss auch die Regeln und Gefahren kennen.

Aufoaben:

1. Nenne drei Vorschriften aus dem Sthafenverkehr, an die man sich halfen
muss!

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

2
2.

Teilgebiete der Informatik

¢ technische Informatik Hardware-Komponenten OS, Sek.|
Mikroprogrammierung
Rechner-Organisation

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

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

Software-Technik
Mensch-Maschine-Kommunikation

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

¢ angewandte Informatik Informations-Systeme

Computer-Grafik Sek.|
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
o sequentielle Ablaufe interpretieren und zielgerichtet verwenden
o Wiederholungsstrukturen mit einer festen Anzahl von Wiederholungen interpretieren
und zielgerichtet verwenden
Eine Sequenz ist eine Nacheinanderausfiihrung von Anweisungen.
Die SuS ersetzen eine Abfolge gleicher Sequenzen durch eine Wiederholungsstruktur mit
einer festen Anzahl von Wiederholungen.

Algorithmen verstehen
e die Idee eines gegebenen oder selbsterstellten Algorithmus beschreiben
o 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
e den Einfluss von Parameterwerten auf den Programmablauf erkennen und zielgerich-
tet verdndern

Vorschlag zur inhaltlichen Vertiefung:
Uber den Vergleich der Anzahl der Anweisungsblécke ist eine Einschétzung der Effizienz
méglich.

Problem-Fragen fiir 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 abschéatzen, 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 - Code Fred (= hopp-foundation.de)
sonnentaler.net - Spiel mit dem Kobold (GrundSchule KI. 1-3)
MINT-Zirkel > 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
ThinkFun Roboter ...

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

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

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

code.org

(Anmeldung nur fiir Lehrer notwendig; Schiiler kénnen dann voll anonymisiert eingerichtet
werden)

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

code.it

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

Programmieren mit der Maus
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Computer als Maschinen, die ohne klare Anweisungen nichts machen

Computer kénnen Befehle auch nicht interpretieren

Wird einem Roboter gesagt er soll vorwarts 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 fir 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 fir 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 fir 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 kdnnen 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 diirfen keine Schreib-Fehler auftreten. Diese kénnen 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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Aufoaben:
1.

2. Ubernehme die nachfolgenden Satze in Deinen Hefter! Streiche Synthax-
Fehler mil einem rolen Stift und Semanlik-Fehler mit einem blauen an!

a) Ein Haus hat ein Dach.

b) Das Haus hat eine Tlren 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? Begriinde 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 moglich. 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 Lésen 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 miussen 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 fur 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 daflr 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 daflir 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 alltdgliche Arbeitsvorschriften

Folge: Zubereitung eines Heil3-Getrédnk's
einen Hilfe-Ruf / ein SOS absetzen

Verzweigung: Wegwerfen eines MUill-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-Té&tigkeiten eines Roboter's (??? - 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 verfligbar!))
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https://runmarco.com/

(freies) Setzen einer Spielfigur beim "Mensch-argere-Dich-nicht!"
das erneute Wirfeln bei einer Sechs und das Rausschmeil3en ignorieren wir zuerst einmal

einfaches Setzen einer Spielfiqur

. Wirfele 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. Erhéhe die Zahl um 1

5. Setze die Spielfigur ab

6. Gibt den Wrfel weiter

A WN =

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 (natiirlichen) Zahlen z.B.: 175 + 2378

1. Schreibe beide Zahlen so untereinander, dass sie
Ziffern-genau mit gleicher Wertigkeit (Einer, Zeh-
ner, ...) 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 nachsthoheren Wertstelle und
fihre 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) fiir die Zehner

Berechnen der Summe fiir die Hun-
derter

Berechnen der Summe fiir die Tau-
sender

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

7. Unterstreiche die neu gebildete Ziffernfolge als
Ergebnis doppelt

Aufoaben:

.

Wi~

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 waren)
. Erwarme das Wasser bis zum Kochpunkt
. Lege die Eier mit einem Loffel in das kochende Wasser

o 00~ W

. Lege die Kochzeit in Abhangigkeit von der gewunschten Harte fest (4:30
[min:s] fur weiche Eier; 5:00 mittlere Harte (Fruhstucks-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. GielRe 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 verfugbar.

Aus dem berihmten schwedischen Mdbel-Hausern kennen wir die Aufbau-Anleitungen fur
die verschiedenen Mobel. Die bebilderten Anleitungen zeigen schrittweise, wie man aus der
Packung ein Mobelstliick macht.

Das gleiche Prinzip wird durch die

nebenstehende Falt-Anweisung zum ® s | a AN @
Bau eines Papierfliegers genutzt. \'

Schrit fir Schritt kdnnen wir so aus )
einem Batt Papier einen funktions- 2
fahigen Flieger bauen.

}_.
3
5
\//
s
~
'\\'
.
.
p
-

~

)
A

-~
-

A r
Aufoaben:

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

2. Wer kennt andere Papierflieger! Recherchiert in Biichern oder im Internet!
Baut die Vorschlige nach und lasst sie im Weltbewerb gegeneinander flie-
gen!

3. Besorgt Fuch die Faltanleitung (Origami) fiir einen Frosch! Falfel jeweils
einen Frosch und lasst sie um die Wellte springen! Wessen Frosch springt
am Weilesten? Ergriinde, woran das vielleicht liegen kdénnfke!

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.

1. Teil

9

-

eil

3. Teil

1. §abr. .

2. Zabr. .

3. Jabr.

Mit vollstindiger Kunst-
diingung: Kohl, Kohl-
rabi, Kohlriiben, M 6h-
ren, Zwiebeln

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

. |\ Mit kriftiger Stalldiin

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

Mit krdftiger Stalldiin-
gung: Kartoffeln, To- |

maten, Gurken, Selle-
rie, Salate, Spinat

Mit vollstindiger Kunst-

diingung: Kohl, Kohl-

rabi, Kohlriben, M6h- |

ren, Zwiebeln

| Ungediingt oder Phos-

phorgabe, auch Asche
und Grindingung : Erb-
sen, Puffbohnen, Boh-
nen (auf magerem Bo-
den Stalldungzugabe)

T

1['/lg/l:/u'n!/l oder mit

Phosphorgabe oder

Asche, auch Grimdiin

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

| Mt kriftiger Stalldiin
gung: Kartoffeln, To

Selle

| rie, Salate, Spinat

|

maten, Gurken,

Mt vollstindiger Kunst
diingung: Kohl, Kohl

| rabi, Kohlriben, Moh
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 Oriinden auf dem Ader einbdlt,

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

Aufoaben:

1. Suche zu Hause nach ciner moglichst orginellen / besonderen Arbeilsvor-
schrift (altes Rezepl, Aufbauanleitung, fremdsprachige Bedienungsanleitung,
...)! Bringe diese zum nachsten Unlervicht mil! Evkundige Dich bei den Ei-
gentiimern der Arbeilsvorschrift daviiber, ob es zu dieser cine besondere
Geschichle gibl!

2.

3.

fiir die gehobene Anspruchsebene:

4. Recherchiere zu den Auloren des Biichleins "Der junge Naturforscher . ein
Hilfsbuch ... "I Wo haben sie gelebt und gearbeifet? Welche Rolle spielten
sie damals?

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

Fur die Computer missen die Arbeitsvorschriften in einer flir sie nutzbaren Form vorkommen
— und das sind die (Computer-)Programme. Programme gehdren zur Software eines Daten-
verarbeitungssystem's.
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Ein (Computer-)Programm ist eine Sammlung von Arbeitsvorschriften fir 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 Tatigkeit an, die dann ev. noch um
Zusatz-Informationen erganzt wird.

Typische Pseudo-Code-Anweisungen sind:

START

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

Die grol3 geschriebenen Anweisung sind solche, die den Ablauf des Algorithmus steuern. Sie
werden intern im Programm gebraucht. Zu solchen Anweisungen zdhlen auch:

WIEDERHOLE 10x
TUE ... BIS ...
WENN ... DANN ...

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

Die anderen Tatigkeits-Anweisungen sind frei wahlbar. Im Prinzip werden die Tatigkeiten 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?"

ausflhren. 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. Fur 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 grofRe 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 schlielRlich am Besten.
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Aufoaben:

W~

.
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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
verfigen 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 geprift. 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.

Aufoaben:

1. Notiere die allgemeine Schrilifolge fiir das Arbeiten mil Experimentier-
Board's! Was muss unbedingt beachfet werden?
2.

2
2.
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1.2.0. Welches Board haben wir?

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

ausgewdhlte Experimentier-Board's:

¢ Calliope mini @

e micro:bit

¢ OxoCard

e Arduino Zj
e BOB3
{3

o |oT-Bausteine
(Duino- und Nano- ==
Board's, ESP, ...)

Man sieht schon, dass die einzelnen Board's sehr gut zu unterscheiden sind. Jedes hat seine
Starken und Schwachen. Wir wollen hier das Maximum aus unserem vorliegenden Board
herausholen.

In den folgenden Abschnitten werden jetzt die einzelnen Board's etwas ausfihrlicher vorge-
stellt. Naturlich muss man sich nur mit dem Board genauer beschaftigen, dass man auch
vorliegen hat.

Viele Board's lassen sich mit einer recht universellen App programmieren. Das "Open-
Roberta-Lab" (- lab.open-roberta.org) bietet mit der Programmiersprache NEPO eine Spra-
che flir 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 auswéahlen, welches Board man hat. Wenn man das falsche auswéahlt, dann funktio-
niert nichts.

Mit NEPO kénnen wir dann spater auch verschiedene Roboter-System programmieren. Da-
zu gehoren z.B.:
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ausgewdéhlte (programmierbare) Roboter-Systeme

e LEGO ® WeDo

e LEGO ® Mindstorms EV3

e Fischer Technik
e NXT
e Bot'n Roll

¢ NAO

e BOB3
¢ mBot
e LEGO ® Spike

e Texas Instruments

Einsteiger-Version mit einem kleinen Steuer-Baustein

Version mit einem Steuer-Baustein, der komplexere
Aufgaben erflllen 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 fir unsere ersten Programmier-Versuche nutzen.
Fir einige Board's gibt es Simulationen im Internet. Sollte mal kein Board zur verfigung 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)

e 5x5 LED-Matrix
RGB-LED

Lautsprecher /
AuBen-Kontakte
Tasten A und B
Mikrofon
Temperatur-Sensor
Helligkeits-Sensor
Lage-Sensor
Motor-Anschliisse

25 rote LED's, die sich einzeln schalten lassen

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

zum Erzeugen von Ténen

4 Eingange; dazu (+) und (-)

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

zur Lage- und Bewegungs-Erkennung

2 Stuck fur Robotik-Anwendungen
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mogliche Programmier-Umgebungen

e mini editor

¢ MakeCode
friher: PXT

e NEPO
(Open Roberta Lab)

Calliope-eigener Editor

ohne Simulator (Programme lassen sich nur auf einem Calli-
ope mini testen)

Block-orientierte Programmierung

gut fur jungere Schuler geeignet; einfach aufgebaut

kein Umblenden zu einem Programm-Text méglich

- https://miniedit.calliope.cc/

Editor von microsoft

mit Simulator

Block-orientierte Programmierung

Umschalten zwischen Block- und Text-Ansicht moglich
Text-Programmiersprache ist JavaScript

- https://makecode.calliope.cc/

Editor vom FRAUENHOFER-Institut

Block-orientierte Programmierung

mit Simulator

auch flir andere Board's und Roboter-Systeme geeignet (flie-
Render Ubergang zur Roboter-Steuerung méglich)

- htips://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

3. Herunterladen

Editoren méglich)

Speichern des Programm auf dem eigenen

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

4. Kopieren auf den Calliope Kopieren der heruntergeladenen / gespei-

Links:
zum Calliope mini:

cherten HEX-Datei auf den Calliope (z.B.
per Drag-and-drop)

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

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

BK_MedienBildung.docx -32- (c,p) 2015 — 2026 Isp: dre


https://appcamps.de/unterrichtsmaterial/calliope-mini/
http://appcamps.de/handout-konzepte-informatik-fuer-pxt/
https://www.lpm.uni-sb.de/typo3/index.php?id=5892
https://portal.wissensfabrik.de/portal/fep/de/dt.jsp?setCursor=1_554644
https://www.wissensfabrik.de/
http://cdn.mint-zirkel.de/mint-zirkel-media/2017/09/Arbeitsblatt_Calliope_Freundschaftstest_MINTZirkel.pdf
http://cdn.mint-zirkel.de/mint-zirkel-media/2017/09/Arbeitsblatt_Calliope_Freundschaftstest_MINTZirkel.pdf
http://appcamps.de/handout-konzepte-informatik-fuer-nepo/
https://calliope.cc/content/3-schulen/schulmaterial2/9783066000115-gesamt_pdf.pdf
https://calliope.cc/content/3-schulen/schulmaterial2/cornelsen_lehrerhandreichung.pdf
https://www.hackster.io/calliope-mini/projects
https://www.hackster.io/
https://github.com/carlosperate/awesome-microbit%23-python

1.2.0.3. OxoCard

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

wichtige Bau-Elemente (Sensoren / Aktoren)
¢ 8 x 8 LED-Matrix

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 verfligbar
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 Uber 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 fur 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. Daflr ist
sie aber auch sehr leistungsfahig. Es ist eben nicht immer alles Gute beisammen. U.a. des-
wegen haben ja all die verschiedenen Programmier-Mdglichkeiten eine Chance auf dem
Markt.

wichtige Bau-Elemente (Sensoren / Aktoren)
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1.2.0.5. BOB3 Eﬁm

Hersteller: nicai systems

Arduino-basiertes System

Vertreib Uber diverse Elektronik-Handler (z.B. elv.de, pollin.de, conrad.de, reichelt.de, ...)
Experimentier-Board, dass vor allem jingere Schiler (vorrangig Grundschule (ev. auch Ori-
entierungsstufe)) ansprechen soll

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

eher fur etwas altere Schiler, fur 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 fir 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 zugehdrenden Programmier-Umgebung sind geflhrte Projekte realisiert, die auch Al-
ternativen beim Abarbeiten zulassen

wichtige Bau-Elemente (Sensoren / Aktoren)

e weille LED 2 Stuck

e RGB-LED's 2 Stuck

e Multifeld-Touch-Sensor 2 Stuck

¢ IR-Sende-LED

¢ IR-Foto-Transistor IR-Empfanger
[}

moégliche Programmier-Umgebungen

e 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

i

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 (= 10T ... Internet of Thinks).

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 dhnlich anspruchsvoll, wie die der Arduino's (= 1.2.0.4. Arduino / Genui-
no).

wichtige Bau-Elemente (Sensoren / Aktoren)

. Ein- oder Zwei-Kern-Prozessor

o Temperatur-Sensor mifdt die Temperatur des Microprozessors auf dem Board
[ ]

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, loT WiFi Board, loT 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)
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1.2.1. Programmieren mit NEPO (Open-Roberta-Lab)

Aufoaben:
1. Lasse Dein Experimentier-Board das Lied "Alle meine Enfchen” spiclen!
Notenfolge:

2. Kombiniere die Tone mit kleinen symbolischen Bildchen von einer

schwimmenden Ente! Verwende immer ein Bild fiir 3 Nofen!

2
2.

Aufoaben:

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

2. Erweilere Dein Programm nun um cine Abfrage der Taste "A" und wenn
diese gedriickt wurde, soll die Anzeige geloschl werden!

3. Nach dem Loschen 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" beendetl werden
und dann die Buchslaben Deines Namens einer nach dem anderen fiir je-
weils 1 Sekunde angezeigt werden!

Aufoaben:

NN

.
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1.2.2. Wir sagen dem Computer, was er machen soll! — Turtle-
Graphik

sequenzielle Abléufe 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

Aufoaben:

1.

2. Erzeuge das nebenstehende Muster mit moglichst wenigen Arbeilsschrilfen
(on Kara bzw. Karol)

2
2.

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

Klassen Welt und Roboter / Kafer

Kara bzw. Karol als Objekte der
Klasse Robote / Kafer

das 8x8-Spielfeld als ein Objekt der
Kisse Welt

Beziehungen zwischen beiden Klas-
sen

Klasse
- bi hat I
Welt Roboter
/J ! ~Tebiin 1 \ _
ixl_ine inl_eim
{ 8x8-Gartenfald ] \ ( Kara J
/’ Bezichung
Objak'!

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 regelmafiger Muster

Aufoaben:

W N~
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Erzeugen von Muster durch zwei ineinander geschachtelte Schleifen

Aufoaben:

W~

.

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

Rastergrafiken gestalten

o Werkzeuge zielgerichtet zur Gestaltung von Rastergrafiken einsetzen

e Anwendungsbeispiele zuordnen

Verwendung von Zeichen- und Flillwerkzeugen, 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.

o die GroBe einer Rastergrafik durch die Angabe der Anzahl der Pixel in Breite und

Hbéhe beschreiben und die Auswirkungen auf die Detailtreue erklaren

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

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

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

Anwendungsbeispiele fiir Rastergraphiken zuordnen

Vektorgrafiken gestalten
o Werkzeuge zielgerichtet zur Gestaltung von Vektorgrafiken einsetzen
Verwendung von geometrischen Grundformen zur Erstellung zusammengesetzter Figu-
ren, Zuweisung von Eigenschaftswerten
e Anwendungsbeispiele zuordnen
Vektorgrafiken werden z.B. zur Beschreibung von Schriften, schematischen zeichnungen,
CAD-Anwendungen, 2D-/3D-Modellen und —Animationen verwendet.
e die Prinzipien der Raster- und Vektorgrafiken vergleichend beschreiben
Die SuS vergleichen die Qualitdt von Raster- und Vektorgrafiken vor und nach dem Ver-
gréBBern. Sie wéhlen 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 fiir 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-Gerat? Ist eine 20Mbit-Kamera den Mehrpreis
wirklich wert?

BK_MedienBildung.docx -41 - (c,p) 2015 — 2026 Isp: dre




2.1. Malen am Computer - Rastergrafiken

Bei unseren ersten Programmier-Versuchen haben wir schon Raster-Grafiken benutzt.
Nichts anderes kdnnen 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, Tdr und Fenster sind zwar nur angedeutet, aber wir m
kennen solche kleine Pictogramme von Computer- und Smartphone-Bildschirmen.

Schaut man sich die Grafik 1 1 1
aber genauer an, dann er- o
kennen wir schnell, dass 0
dieses Bild aus einzelnen

Quadraten zusammenge-

setzt ist.

10

14

Aufoaben:

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

2. Speichere die Dalei miltels "Speichern unler ..." in Deinem ¢igenen Ordner
mit dem Namen "RasterHaus. BMP" (256-Farben-Bitmap) ab!

3. Zum Zeichnen wird bei "Ansicht” solange vergrofert, wie es geht!

4. Erstelle eine exakle Kopie der Grafik! Speichere zwischendurch und am
Ende cigenstandig ab!

Nun wollen wir die Bild-Qualitat verbessern und vergrofRern 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 urspringlich oberste,
linke Pixel (Pixel-Position: 0,0)
ist das durch einen blauen
Rahmen verdeutlicht worden.
Fir den Computer ist das
Arbeiten mit Raster-Grafiken
extrem einfach. Es mussen
jan nur stur bestimmte Um-

80 x 60

m 1=

160 x 120

10

14

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,
musste man die Kanten
nachbearbeiten und einzelne
Pixel dazusetzen oder weg-
I6schen. Dadurch verbessert
man die Rasterung.

Im nebenstehenden Bild sind
die zusatzlichen Pixel mit
einem weillen x gekenn-
zeichnet. Bei kleinen Bildern
mag das noch gehen — fur
groRe Bilder ist dieses Ver-
fahren aber nicht geeignet.

1 1 1
0 5 0 5 9

10

M Eem=
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Aufoaben:

1. Andere die Bildgrdfe bei den Eigenschaften auf das Doppelte! Vergrofere
dann iiber "Auswihlen"” und "Gréfe andern” das Haus auf 200 % (Horizon-
lal und Vertikal)! Speichere die Dalei dann als "RasterfHaus 2x.BMP" ab!

2. Wiederhole das Verfahven von 1. noch zweimal! Andere dabei den Dalei-
namen auf 4x bzw. Sx!

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

Aufoaben:

1. (3/{716 Jelzt wieder das Original-Bild "RasterHaus.BiMP"!

2. Gehe bei "Auswahlen” auf "Alles Auswahlen” und andere dann die Grofle
des Bildes auf jeweils 50 % (Hovizontal und Vertikal)!

3. Stelle die Bildgrofe auf 10 x 8 Pixel ein und speichere dann das Bild als
"RasterHaus verkleinert. BiMP"!

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

5. Vergrofere nun wieder die Bildgriofe auf 40 x 30 Pixel! Wihle wieder das
gesamie Bild aus und vergrofere auf jeweils 400 %! Speichere die Dalei als
"RasterHaus verkleinert 4x.BiMP" 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 zurtckrechnen.

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 Grél3e einer Rastergrafik durch Angabe der Pixel in Breite und Héhe beschreiben

Aufoaben:
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1. Ubernimm die nachfolgende Tabelle und fiille die leeren Zellen aus! Es
werden exakle Daleigrofien (in Byte) bendtigt. Wo kann man diese herbe-
kommen? (Falls Du keine der abgespeicherten Daleien hast oder Dir einzel-
ne Daleien fehlen, dann musst Du alle bzw. die enlsprechenden Aufgaben
vom lelzlen Kapitel noch einmal exakt abarbeilen!)

Dateiname Bild- Bild- Gesamt-Pixel- | DateigroBe
Breite | Hohe 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 zusammengelragenen Daten! Was stellst Du fest? Welche Er-
klarungen kannst Du fiir die Effeklte geben?

fiir Experten und zum Knobeln:

3. Findest Du eine exakle Regel / Geselzmafigkeil / Formel zur Berechnung
der Daleigrofe? Zum Ausprobieren oder 0bet7)n'ifen der Berechnung
kannst Du auch noch weitere Daleien erzeugen! Dokumentiere die Daleien
mit ihren Dalen in der Tabelle!

BMP-Dateien

ursprunglich 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 — also schwarz-weif3-Zeichnungen — braucht man fir einen Pixel
auch nur 1 bit. In einem Byte lassen sich so 8 Pixel-Informationen speichern.

Aufoaben:

1. Ein Schwarz-Wei-Bild ist 1024 x 512 Pixel grof. Wie viel Speicherplalz
braucht man zum Abspeichern?

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

2
J.

Mit reinen Schwarz-Weifl3-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 kénnen. Mit anderen Worten flr jedes Grau-Pixel wird genau ein Byte
benutzt.

Aufoaben:

1. Das obige Schwarz-Weif-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 dndert? Wenn JA, dann berechne den nolwendigen
Speicherplatz! Wenn NEIN, dann ervklive den Anderen, warum der Spei-
cher-Bedarf gleich bleibl!

2. Wie verdndert sich der Speicher-Bedarf, wenn das Graufon-Bild doppelf 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.

Aufoaben:

1. Beflvachlfe bei einem alteren Fernseher die Vorderseite durch eine Lupe!
Was beobachfest Du? Schaue Div dazu verschieden-farbige Regionen auf
dem Bildschivm an! (Fiir einen modernen Bildschirm oder Monifor brauchst
Du cine sehr gule Lupe!)

.

W N

.

BMP-Dateien mit Lauflangenkodierung

BMP-Dateien mit Farb-Tabellen

Einschrankung auf die Farben, die wirklich im Bild vorhanden sind. Selten sind wirklich alle
madglichen 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.

Far 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 flr 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:
- Attribut(e): Wert
e Position
o x-Position = 13
o y-Position = 10
o Pixelfarbe = grin

- Methode(n):

Neu erstellen

I6schen

(Bearbeiten) ausschneiden

(Bearbeiten) kopieren

(Bearbeiten) einfligen

Farbe andern

skalieren

Objekt:
Bild-Dokument

- Unterobjekt(e):

e Pixel
(]

- Attribut(e): Wert
e Dateiname = Haus
e Dateityp = BMP
e geandert = wahr
o Breite = 30 px
e Hohe = 20 px

- Methode(n):

e Neu erstellen

Speichern unter ...

Speichern

Offnen

Schliel3en

Bemerkungen / Hinweise

intern auch Nummern: RGB = 0, 255,0

beim Links-Klick auf die Zeichenflache

mit Rechts-Klick

vergroRern / verkleinern auf dem Bildschirm

Bemerkungen / Hinweise
Bitmap-Typ

Voll-Liste

dieses Attribut kann der Nutzer direkt andern

dieses Attribut wird vom Programm verwaltet
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Raster-Grafik
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2.2. Zeichnen am Computer — Vektorgrafiken

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

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

Wie wirden wir ein Haus zeichnen? Sicher wirden 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 - fertig ist das Haus.

Aufoaben:

1. Zeichne auf klein-kariertem Papier mil einem Markier-Shift ein Rechleck
(Vorderwand eines Hauses) von 6 x 4 Kastchen! Zeichne so, dass die pas-
senden Kasktchen ausgfiillt sind!

2. Formuliere Deine Arbeilsschrille als Wurz-Anweisungen!

Genau dieses Vorgehen wen- Koondiraten- < Richtun
den wir auch bei Vektor-  ursprung Pixel nach rechts
Graphiken an. Die Zeichnungen
werden aus einzelnen Punkten,
Linien und Flachen zusam-
mengesetzt. In guten Vektor-
Zeichnungs-Programmen kon- f
nen wir auch schon "vorgefer-
tigte" graphische Objekte, wie pixel (8.16) 7
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 0 ist der letzte erreichbare Pixel im-
mer um eins kleiner als die Maximal-Ausdehnung. Bei einem Bild mit der Groflze 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 groéfieren 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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Aufoaben:

1. Schaue Dir den folgenden Text fiir eine Vektor-Graphik an! Welche Objek-
te kannst Du evkennen? Was bedeufen wohl die zusatzlichen Angaben?
(Die Text-Farben konnen in Deinen Ediltor vollig fehlen oder anders ausse-
hen — das spielt keine Rolle! Die Farben dienen nur zum Erkennen von ver-
schiedenen Delail's.)

<rect x="38" y="28" width="188" 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. Diskuliert 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 unfer dem Namen
"ektorgraphik.ixt” 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 fir 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.

1 <?xml version="1.8" encoding="UTF-8"?¥>

2 <svg xmlns:svg="http://www.w3.org/2088/svg" xmlns="http://wwi.w3.org/2608/svg"
3 version="1.8"

4 width="258" height="258">»

5 <!--Zeichnung-->

6 <rect x="38" y="28" width="188" height="75" />

7 <circle cx="158" cy="128" r="75" />

8 <line x1="18" y1="2860" x2="238" y2="28" />

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

11 </fsvg>

12|

Der Inhalts-Teil befindet sich jetzt zwischen den Zeilen mit dem grinen Texten. Dies sind
Kommentare, die nur als Hinweis flir andere Menschen dienen. Der Computer Uberliest sie.
Wichtig ist die ordnungsgemafRe Schreibung aller Texte und Zeichen des restlichen Quell-
Textes. Dieser wird vom Computer spater ausgewertet.
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Aufoaben:

1. Speichere Dir Deinen Vektorgraphik-Text ("vektorgraphik.ixt’) nun als
"veklorgraphik.svg” ab (mit "Dalei speichern unler ...")!

2. Erganze die zusalzlichen Zeilen! Achle auf die ordnungsgemafe Zei-
chensetzung!

3. Speichere die fertige Dalei ab und verlasse den Edifor!

4. Gehe in ein Dalei-Programm ("Arvbeitsplatz” / "Computer” / "Windows-
Explorer” und suche die abgespeicherte SVG-Dalei hervaus!

5. Lasse Dir die Vektor-Graphik anzeigen, indem Du iiber die vechle Maus-
Taste ("Konltext-Menii”) den Punkt "Offnen mit ..." und dann einen beliebi-
gen Browser auswahlist!

6. Vergleiche das angezeigte Ervgebnis mit Deiner Vermultung von weiler vor-
ne!

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

1 <?xml version="1.8" encoding="UTF-8"?¥>

2 <svg xmlns:svg="http://www.w3.org/2088/svg" xmlns="http://wwi.w3.org/2608/svg"
3 version="1.8"

4 width="258" height="258">»

5 <!--Zeichnung-->

6 <rect x="38" y="28" width="188" height="75" />

7 <circle cx="158" cy="128" r="75"

8 stroke="red" stroke-width="4" fill="white"/>

2] <line x1="18" y1="288" x2="238" y2="28"

18 stroke-width="5" stroke="rgba(@,2,255,1.8)" stroke-linecap="round” />

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

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

Aufoaben:

1. Erweitere den Quelltext um die Erganzungen! Achle darvauf, dass die Eran-
zungen immer jeweils vor dem abschliefenden />" fiir ein Graphik-Obejekt
stehen miissen!

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""

4. Andere nun den Quelltext nach Belieben! Du kannst auch neue Objekte
hinzufiigen und / oder die Farben andern.
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Eine Vektor-Grafik ist eine bildliche Darstellung, deren Gesamt-Information aus graphischen
/ geometrischen Grund-Objekten (z.B.: Punkte, Linien, Rechtecke, ...) zusammengesetzt
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 ... Full-Farbe
stroke ... Strich-Farbe
stroke-width ... Strichstarke

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
als Text "red", "blue", "green", "black",
"yellow", "silver", "gray",
"white", ...
als RGB-Farbcode "rgba(200,100,43,0.5)" die ersten drei Zahlen stehen fir den Rot-

, Grin- und Blau-Anteil (0 .. 255), die
letzte Zahl ist die Intensitat (0.0 .. 1.0)

als Hexadezimal-Zahl | "#FFFFFF" RGB mit 00 .. FF fir jeden Farb-Anteil

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

Ob'Eekt: Bemerkungen / Hinweise

- Attribut(e): Wert
e Position
o x-Position = 126
o y-Position = 538
o Pixelfarbe = griin
O =
- Methode(n):
e Neu erstellen
e I8schen
o (Bearbeiten) ausschneiden
e (Bearbeiten) kopieren
e (Bearbeiten) einfiigen
e Farbe andern
e skalieren
[ )
Objekt:
- Unterobjekt(e):
e Pixel
[ )
- Attribut(e): Wert
o Pixell > Pixel
e Pixel2 > Pixel
e Linienformat
o Linienart = durchgezogen
o Linienstarke = 1px
o Linienfarbe = blau

- Methode(n):

e Neu erstellen

Linie zeichnen

I6schen

(Bearbeiten) ausschneiden

(Bearbeiten) kopieren

(Bearbeiten) einfligen

Farbe andern

skalieren

intern auch Nummern: RGB = 0, 255,0

beim Links-Klick auf die Zeichenflache
mit Rechts-Klick

vergréRern / verkleinern auf dem Bildschirm

Bemerkungen / Hinweise

Veweis auf: Pixel (Startpunkt der Linie)
Veweis auf: Pixel (Endpunkt der Linie)

oder: gestrichelt, gepunktet, ...

intern auch Nummern: RGB = 0,0,255

durch Ziehen mit der Maus
Pixel auf Verbindungslinie berechnen
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Objekt: Bemerkungen / Hinweise

- Unterobjekt(e):
e Pixel
e Linie
- Attribut(e): Wert
e Pixell 2> 2 Pixel obere, linke Ecke d. Rechtecks
o Pixel2 2> 2 Pixel untere, rechte Ecke des Rechtecks
e Linie > 2 Linie Rahmenlinie
e Innenflache
o Fullart = einfarbig oder: zweifarbig, Muster, ...
o Linienstarke = 1px
o Fdlifarbe = gelb intern auch Nummern: RGB = 0,0,255
o =
- Methode(n):
e Neu erstellen durch Aufziehen mit der Maus
e Innenflache zeichnen inneres Pixelmuster berechnen
e loschen
e (Bearbeiten) ausschneiden
e (Bearbeiten) kopieren
e (Bearbeiten) einfiigen
e Farbe andern
e skalieren
[ ]

Vektor-Grafik
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Aufoaben:
1. Erstelle eine Objekt-Definition fiiv "Dreieck” und "Kreis"!
2.

2

.
fiir Experten und zum KKnobeln:
poA

Anwendungsbeispiele fiir Vektorgrafiken zuordnen

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

die Eignung von Raster- oder Vektorgrafiken fiir bestimmte Aufgaben beurteilen

Raster-Grafik | Vektor-Grafik

Gemeinsamkeiten
e dienen der Darstellung und Beschreibung von grafischen Objekten

Unterschiede e ausschlieflich aus Punkten | eaus Punkten, Linien und Fla-
Grund-Elemente | (Pixeln) zusammengesetzt chen zusammengesetzt
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Aufgaben:

1. Ubernehme die obige Tabelle und erganze die fehlenden Sachverhalfe!

2. Immer zwei Personen bilden ein Team. Der Kursleiter legt fest, ob das
Team ein "Rastergrafik-Verfechter” oder ein "Veklorgrafik-Verfechter” sein
soll. Immer zwei Teams hrelen gegeneinander an und miissen ihren Grafik-
Typ gegen cin anderes '"feindliches” Team debalttieren (Redezeil z.B. immer
abwechselnd 2 min). Ein Schiiler ist Leifer der Debalte. Die Zuhdren enl-
scheiden am Schluss (z.B. nach einer bestimmilen Zeil) iiber den Tilel "Bes-
tes Team".

2.

weiterfiihrende 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-Weil-Rezeptoren entsprechen

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

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

Aufoaben:

1. Gehe beim Fernscher zuhause ganz dicht an die Bildfliche heran! Welche
Bild-Punkte / -Farben erkennst Du hier?

2. Uberlege Dir, um welche Farben es sich jeweils handell! Erliutere 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)
9) 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 vermulest hast, dann iiberlege Dir,
welchen Denkfehler Du gemacht hast!

Fortsetzung hinter Bilder und Grafiken gestalten

in Snap! ein Bild als Kostim laden

Bild als Liste von Pixeln

man kann einfache Bildb-Bearbeitung machen z.B. das Bild in Grau-Bild wandeln
Rot- Griin- 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-Wert tauschen, ..., dann alle drei Werte im
Ring tauschen

bemalen der Blihne zufallig (mit zufallig bewegtem Stift)

... mit einem Stift der zufallig seine Farbe andert

... mit einem Stift der zufallig seine Dicke andert

"stempeln" der Blihne mit einer selbsterstellten Form auf zufalligen Positionen

... mit veranderter GroRe (zufallig)

... erweitern mit zufalliger Farbwechsel

fur fortgschrittene Programmierer:

... Nutzen einer speziellen Funktion, die "zerspritzende Tropfen-Muster" erzeugt ("Drip Pain-
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 / zufallige GroRRe / Farbe / Richtung
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
e Bildrecherchen unter Nutzung von Filtern zielgerichtet durchfiihren
e Bilder nach inhaltlichen, gestalterischen und technischen Kriterien bewerten, auswéh-
len und unter Beachtung des Urheberrechts speichern

e Quellen mit Angabe des Urhebers, des genauen Fundorts und der Lizenz erfassen
Fir die Recherche sollen Ressourcen verwendet werden, deren Werke unter Creative
Commons Lizenzen stehen.

Bewertungskriterien:

e nhaltlich: z.B. Echtheit, Aussagekraft

e gestalterisch: z.B. Qualitit, Kontraste

e technisch: z.B. BildgréRe, Detailtreue

Es sollen Beziige zu Lizenzformen und zum Recht am eigenen Bild hergestellt werden.
Insbesondere sind auch die Persénlichkeitsrechte anderer zu beachten.

Foliensétze fiir eine Prasentation gestalten
o foliensétze 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 Schriftgr6Ben und Farbkontraste. Sie set-
zen Schriftschnitte gezielt zur Akzentuierung von Textelementen ein.
o Texte eingeben und korrigieren
Folien enthalten maximal Wortgruppen und kurze Sétze.
e Bilder einfiigen und anpassen
Eine Skalierung der Bilder erfolgt unter Beibehaltung des Seitenverhéltnisses.

Vorschléage zur inhaltlichen Vertiefung:
e Animationen und Folieniibergénge einheitlich und sparsam verwenden
e Bildausschnitte und Bildschirmkopien erzeugen

Problem-Fragen fur Selbstorganisiertes Lernen

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

Was sind Urheberrechte?

Ist alles durch Urheberrechte geschutzt?

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 fiir Selbstorganisiertes Lernen

Was heil’t 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 fur einen offentlichen Auftritt / eine Vorstel-
lung?

Was ist ein Prasenter? Was ist ein Prasentierer? Was ist ein Prasentator?

BK_MedienBildung.docx -62 - (c,p) 2015 — 2026 Isp: dre



Aufoaben:

1. Suchen Sie sich mindestens zwei unferschiedliche Definitionen fiiv den Be-
oviff Prasenltation heraus! Geben Sie mindestens 10 verschiedene Arten /
Typen von Prasenlationen an!

2. Recherchieren Sie, welche Prasentalions-Programme bzw. -Apps verfiigbar
sind (mindesltens 6 Beispiele)! Dokumentieren Sie alle Recherche-Ergbnisse
handschrifflich und Stichpunkt-artig! Nulzen Sie dazu die folgenden Orien-
Herungs-Punkle, zu denen Sie Auskunfls-fahig sein miissen:

- Rurzbemerkungen (z.B. Hersteller, Infernel-Link, Arbeilsweise, ...)
~ Vorteile / Vorziige / Besonderheifen
- Nachteile / Schwachstellen

_ = Eignung fiir ...

3. Uberlegen Sie sich, oder recherchieren Sie, Einleilungs-rioglichkeiten fiir
Prasenlations-Programme bzw. Apps! Nolieren Sie immer Beispiele! (Min-
desftens sollfen immer Ihre Beispiele von Aufg. 2 dabei sein!)

4. Erstellen Sie einen Vorschlag fiiv einen sinnvollen und handhabbaren Ent-
scheidungs-Baum, mil dessen Hilfe Sie oder einen andere Person sich ein
gecigneles Prasenlalions-Programm auswahlen kénnen! (Orientieren Sie
sich am sehr vereinfachfen Beispicl unten! IThre Programme bzw. Apps aus
Aufo. 2 sollten mindesltens erhallen scin! Der Baum muss prakltisch zu
nachvollzichbaren Ldsungen fiihven! Fiir einen deullich erweilerfen Enl-
scheidungs-Baum gibt es eine Zusalz-Bewertung!)

Was soll prasentiert werden?

etwas schwarz/weif3es 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:

- digital storytelling > presentation ->

microsoft PowerPoint, libreoffice / openoffice.org / apache Impress, softmaker Presentations,
google Prasentation, 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, Wink, ...

Visual Understandig Environment (VUE)

apple (iCloud) Keynote, Deckset, ...

inkscape mit Sozi oder Jessyink, LaTeX mit beamer, microsoft PowerPoint Web App, ...

Der Begriff PowerPoint bzw. PowerPoint-Prasentation ist mitlerweile schon in den normalen
Sprachgebrauch lGbergegangen. Es fallt uns schwer, einen anderen Begriff fir 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 hinzufliigen 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 kdénnen.

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 Prasentations-Art sind prezi.com, und slider.com.

Registrieren bei prezi.com (> ) ersteinmal in der Kosten-freien "Basic"-Variante. Wer dann
spater mehr prezi méchte, 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 vollig normal und extrem hilfreich
empfunden und benutzt. Intuitive Anfanger mit kleinen Blicken zu Hilfe-Portalen nehmen das
Konzept ganz nebenbei auf. Nur die "lch-weiss-alles-besser"- oder "Ich-mach-das-(schon-
immer-)so"-Anwender beilen sich sich oft die Zahne aus.

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

Drei-Ebenen-Prinzip von Prasentationen

o Folienmaster Hintergrund, Rahmen (Kopf- und FulR-Zeilen), ...
(Vorlage, Design) typische Schrift-Arten, -GréRen und -Stile
corporate design; Firmen- oder Institutions-Vorgaben
- hoher Wiedererkennungswert, schneller Start

e Layout Hilfs-Objekte  (Text- und Bild-Boxen, MediaPlayer-
(Anordnungs-Hilfe) Bedienelemente, ...)
ergonomische Anordnung von Elementen (Prasentations-
Objekten)

allgemeine Vorbelegungen fur Objekt-Klassen (z.B. Texte,
Tabellen, Bilder, ...)
Angriffs-Elemente fir Animationen und Effekte

e Folie beinhaltet den eigentlichen Text, die Tabellen, Bilder — also
(Inhalt) die Daten — 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 konnen. Den Inhalt — oder Teile davon — 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 Prasentation 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 Verknupfen der Daten-Ebenen.
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Folienmaster

x

Masterfolien 5

. [=/ In dieser Prisentation verwendet
auch Masterfolien genannt —

Grundeinstellungen fur die Prasentation =
Anderungen wirken sich auf alle Folien aus B Zuletzt verwendet

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

r =

g

o) 2815 Beeli G /") Folienmaster in LibreOffice-Impress

-

bei Einstellungen am Folienmaster moglichst 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 — wie Lay-
out's und Folien.

Andert man nun spéter fiir 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-
press) Masterfolien X

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- = Zuletzt verwendet

Inhaber / Besitzer des OpenOffice hat in der letzten Zeit Y
mehrfach gewechselt. Die Versionen des OpenOffice hin- »
ken derzeit hinterher. o '
Fur Normal-Anwender ist das Programm voll nutzbar. Die

erstellten Prasentationen (-Dateien) kénnen im LibreOffice , |
weiterverwendet werden. Ob ein zurick zu OpenOffice i
noch funktioniert, muss ausprobiert werden. Man sollte sich =
auf ein Programm einschiefRen.

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 ~
; 5?”;5( i F‘;!'E”' mmm mmEm mmmm mmmmmn | [C] Effekte - Hintergrundgrafiken ausblenden
einrichten orientierung ~
Seite einrichten Designs Hintergrund Ia
[ | (= x
1
| h

Fir das Gesamt-Erscheinungsbild der Prasentation ist auch immer der Hintergrund wichtig.
Dabei sollte er — genau so, wie das Design — entweder zum Thema oder zum Ersteller pas-
sen (corporate design). Wenn man die Méglichkeit 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 fur 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 — und bei sauberer
Trennung von Design und Inhalt sowie wenigen zusatzlichen Veranderungen (im Design) —
auch ohne gréRere Probleme machbar.

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

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

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

ist in der Kosten-freien Sl i =, , ,
"Basic"-Version von pre- <-ce@ T ~oa "o @ =
zi etwas eingeschrankt. i
Aber fur erste Versuche :
sind es sicher genug

Vorlagen.

Pitch - Trade Show

MY PRESENTATION
SUBTITLE GOES HeRE

E Colorful Topict
3 Nature J

Strategy - To the Top

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-Bezlige und —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 geringfu-
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 Uberfllissigen
Bereiche und flgt 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 = =
"'j & C’ 25| Layout ~ (A A,||
5 | |§Zurﬁckse1zen
ugen Meue 8§ AV "
= Folie ~ | % Laschen [F & U ebe <L Aa||
enablage "= Larissa-Design L
Titelfolie Titel und Inhalt  Abschnittsabersc...
e ]
il e
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 Prasentation. 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 verandern. 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 - Autor

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

Aufoaben:

1. Recherchieren und dokumenlieren Sie mindesltens 5 umfassende (1) Samm-
lungen von Krilerien / Regel-Systeme od.a. fiiv gule / erfolgversprechende
Prasenlalionen in einem TexWerarbeitungs-Dokument!

(Geben Sie neben die Quellen auch das Datum der lelzten Aklualisierung
der Webseite und den eigentlichen Verantwortlichen fiiv den Inhalt an (siche
z.B. Impressumy)!)

Speichern Sie die Recherche in Ihrem Home-Ordner und kopieren Sie die
Datei am Schluss in den Abgabe-Ordner des Fachlehrers!

2. Analysieren Sie die gefundenen Regeln / Empfehlungen / Kriterien / ... und
erskellen Sie eine handschriffliche Sammlung aus 5 bis 10 wichtigen Aspek-
ten zur Beurteilung von guken / erfolgversprechenden Prasenlationen! Evlau-
tern Sie die Aspekle kurz! Die Aspekl-Sammlung soll spater IThr Mafstab
fiir die Beurteilung cigener und fremder Prasenlalionen sein!

BK_MedienBildung.docx -71- (c,p) 2015 — 2026 Isp: dre



3.2.x. Projekt: Erstellen einer Themen-gebundenen Prasentation (Auf-
tragswerk)

Der Tourismus-Verband "™Mein schones Heimalland e V." gibt eine Préisentali-
on (online oder offline) in Auftvag mit dem Thema "™Mecklenburg-Vorpommersn
— immer eine Reise werl?!". Die Prasenlaltion soll aus mindestens 6 Inhalls-
Folien bestehen, wobei die Tifel-Folie und die "Quellen-Verzeichnis / Impres-
sum'-Folie nicht mit eingerechnel sind. Die Folien sollen mindesltens 3 der
nachfolgenden Themen allgemein vorskellen:

o Lage und Geographie e  Weliness und Evholung
e  Nalur und Umwell o  Tourismus und Reiseziele

e Volksgut und Kultur
Die letzte Folie vor dem "Quellen-Verzeichnis / Impressum” soll ein konkreles
Angebol fiir eine Reise / einen Kurzurlaub / ein Holel / ein Arrangement ein-
schlieflich Preis enthalfen!
Die Prasenlation darf sich an eine spezielle Inferessen-Gruppe (z.B. Jugendli-
che, Eisenbahn- oder Nalur-Freunde) wenden, muss sie aber nichl!
Da die Prasentalion Sffentlich genulzt werden soll, miissen die Urhebervechle
unbedingt eingehallten werden (Quellen-Nachweise!) und es diirfen nur freie
Bilder (cc-Lizenz, kommerziell nulzbar) benulzl werden!

Abgabe als Prasentalions-Dalei oder Link in einer Text-Dokument!

Hinweise zur Lizenz-gerechten Bildersuche:
e bei google in der Bilder-Suche "Einstellungen

erweiterte Suche" "Nutzungsrechte"

o freie Bilder z.B. bei flickr.com (nach einer ersten Suche die Lizenz auswahlen!)

Lage und Geographie Natur und Umwelt
Mecklenburg- g arap
Vorpommern —
immer eine Reise
wert?!
Volksgut und Kultur Wellness und Erholung Tourismus und Reiseziele
Angebot Quellen / Impressum
HE RN
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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 grof3-
ten zum kleinsten Objekt. Diese Herangehensweise nennt man in der Informatik ""Top down"
("von oben nach unten").

Objekt: Bemerkungen / Hinweise

- Unterobjekt(e):

o Folie
[ ]
- Attribut(e): Wert
e Dateiname = Figuren dieses Attribut kann der Nutzer direkt andern
e Dateityp = PPTX
e geéandert = wahr dieses Attribut wird vom Programm verwaltet
e Schreibschutz = falsch
e Passwort = p6$Rq=% Passwort wird verschlisselt abgespeichert
g =

- Methode(n):

e Neu erstellen
Speichern unter ...
Speichern
Offnen
Schliel3en

noch nicht angepasst!

Objekt: Bemerkungen / Hinweise
Folienmaster

- Unterobjekt(e):
e Layout-Objekt
[ ]
- Attribut(e): Wert
e Absatzformat
o Ausrichtung = links
o Einzug = hoch
. 1. Zeile = 0,5cm
= ab2. Zeile = Ocm
o Rahmen = falsch
o Zeilenabstand = 1,6
o Abstand vor Absatz = 3pt
o Abstand nach Absatz = 6pt
o  Tabulatoren = 2
. Tabulator 1 = 0,5cm
=  Tab 1 Ausrichtung = links
=  Tabulator 2 = 126cm
= Tab 2 Ausrichtung = rechts
a =
= Methode(n):
e Neu erstellen erzeugt eine neuen Absatz mit dem akt. Format
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e Absatzformat setzen

e Absatz darstellen / anzeigen

Objekt: Bemerkungen / Hinweise
- Unterobjekt(e):
e Text
e Tabelle
e Grafik
]
- Attribut(e): Wert
e Seitenformat
o  Seitengrofie = A4
o Orientierung = hoch
o Randabstande
= links = 2cm
=  rechts = 3cm
= oben = 2cm
= unten = 2cm
e gefiillt / nachste Seite = falsch
° =
- Methode(n):
e Neu erstellen erzeugt eine neue Seite mit dem akt. Format
o Seitenformat festlegen /
andern
e Ansicht aktualisieren
e Druckvorschau erzeugen
(]
Prasentation ::= { Folie }
Folie ::= { Text | Tabelle | Grafik }
Text ::= { Absatz }
Absatz ::= { Zeichen } Zeilenumbruch
Objekt: Bemerkungen / Hinweise
- Unterobjekt(e):
e Zeichen alle druckbaren, wie auch d. Steuer- Zeichen
[ ]
= Attribut(e): Wert
e Absatzformat
o Ausrichtung = links
o Einzug = hoch
= 1. Zeile = 0,5cm
= ab 2. Zeile = Ocm
o Rahmen = falsch
o Zeilenabstand = 1,5
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o Abstand vor Absatz = 3pt
o Abstand nach Absatz = 6pt
o Tabulatoren = 2
=  Tabulator 1 = 0,5cm
= Tab 1 Ausrichtung = links
=  Tabulator 2 = 12,6cm
= Tab 2 Ausrichtung = rechts
- =
- Methode(n):
e Neu erstellen erzeugt eine neuen Absatz mit dem akt. Format
e Absatzformat setzen
e Absatz darstellen / anzeigen
[ )
Objekt: Bemerkungen / Hinweise
meint hier nur druckbare Zeichen
- Attribut(e): Wert
e Zeichen-Code = 0041h | Windows-interner Code fir "A"
e Zeichenformat
o  Schriftart = Arial
o  Schriftstil
= fett = wahr
= kursiv = falsch
= unterstrichen = falsch
o  Schriftfarbe = rot intern auch Nummer: RGB = 255,0,0
o Hintergrundfarbe = keine RGB = 255,255,255 (weilRer Hintergrund)

- Methode(n):

e Neu erstellen

e Schriftart setzen

e Schriftstil andern

e Schriftfarbe setzen

e Hintergrundfarbe setzen

Ubernahme von der Tastatur
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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

(freie) ConceptMap-Programme

¢ CmapTools

auch als Cloud-App verflugbar
% Cmap freie Software
https://cmap.ihmc.us/
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Vergleich von MindMap und ConceptMap

MindMap

ConceptMap

Gemeinsamkeiten

Stern-férmige Begriffs-Struktur

Unterschiede

beliebige
madglich
Verbindungen haben einen Namen
Verbindungen konnen Wirkrich-
tungen haben

Quer-Verbindungen

Haupt- Erfassen von Ideen, 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 Ubersichtlich
Nachteile nur Stern-férmige Begriffs- | erfordert immer Festlegung der
Struktur Beziehungsart

Hinweis auf Verbindung des MindMap-Konzeptes mit dem Prasentations-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 Gerét

A.1. Maus und Tastatur

Bereiche einer klassischen Tastatur
Funktionen der n
GroRRbuchstabe  wird

beim gleichzeitigen
Dricken mit  der

Hochstell-Taste aus-

gewahlt M

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

spezielle Tasten

[ Enter ] Ausfuhrungs-Taste / Bestatigungs-Taste (zum Kennzeichnen, dass eine Eingabe
jetzt vollstandig 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 nachsten Eingabestelle oder zur nachsten Bedienflache (Schalter, ...)

[ Feststell-Taste / Einrast-Taste fur das dauerhafte Eingeben von GroRbuchstaben (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 —Block
diverse Steuerungs- und Bewegungs-Tasten
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[ Einfg] schaltet zwischen Einflige- 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)
[Alt]+[ 1 Menu-Befehle (in Programmen zur Funktionsauswahl (statt mit der Maus))

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

universell

[H]+] ] Windows-System-Kommandos (z.B. Aufrufen des Start-Menu's usw. usf.)

Tastaturen von Laptop's usw.

oft ist hier die Funktions-Tastenzeile eingespart worden, daflr gibt es eine zusatze [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) auswahlen
doppelter Finger-Tipp starten / aktivieren
wischen bewegen (z.B. Weiterblattern, kleinere oder groRere Werte auswahlen usw. usf.)

diagonales Spreizen der Finger (Ublicherweise von Daumen und Zeigefinger) VergroRern
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

&
A
"
3@@7

A.3. Sprach-Steuerung

meist mit Kommando-Wort gestartet (z.B. "google", "aleksa", ...
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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
auszuschliefl3en.

A.4. Gesten-Steuerung

hauptsachlich fir die Verwendung in Computerspielen

BK_MedienBildung.docx -85- (c,p) 2015 — 2026 Isp: dre



B. Computer-Netze

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

in Schulen sind meist alle Computer — aul3er die der Schulverwaltung — 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 fir alle Computer aus. Vielfach kann der Lehrer auch die Schiler-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 — auch die Koppel-Gerate — haben im-
mer Buchsen

vorsichte Handhabung der Stecker, vor allem beim Abkoppeln / Heraus-
ziehen. Plastik-Nase muss dazu heruntergedrickt 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 heillen Switch oder Router. Der Router verbindet die
vernetzten Gerate auch noch ins Internet

Zwei einzelne Computer lassen sich auch Uber ein einzelnes Netzwerk-Kabel verbinden.
Dann aber nur Datenaustausch zwischen diesen beiden Computern maéglich. Fir 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 Léschen fremder Daten

deshalb haben in Computernetzen immer bestimmte Personen extra Aufgaben

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

andere Nutzer haben eingeschrankte Rechte

damit klar ist, wer gerade mit dem Computer muss am sich in einem Netzwerk anmelden —
einloggen, wie es im Computer-Jargon heilfit.
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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 —
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)

ganz moderne Systeme nehmen auch “Abmelden’
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 — muss das sein?

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

B.2. Verhalten in Computer-Netzen

keinen Schaden anrichten

die Gerate und Ressourcen des Netzes nur solange nutzen wie nétig

keine Ressourcen verschwenden oder mifbrauchen

keine fremden Account's benutzen

fremde Daten sind taboo

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

Unregelmafigkeiten, 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 fiir dessen funktio-
nieren notwendig sind. Zur Software gehdéren (Computer-)Programme und Daten.
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C.x.2. groe und kleine Computer

PC

Notebook und Co

Tablet, Smartphone und Co

Mini-Computer (Raspberry Pi und Co)

der Raspberry Pi als ein erster persénlicher Arbeits-Computer

Ein erster eigener Computer koénnte 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 bendtigt 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 Schulerfirma oder schulische Arbeitsgemeinschaft unterstitzen
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 schwacher. Die schwacheren 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 maoglich, 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 — 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 (= LibreOffice) auf der Ebene
der Hardware fort. "Libre Computer" sind vollig Lizenz-frei und kénnen von jederman gebaut
und genutzt werden.

Aufoaben:
1. Suche bei "Blinde Kuh'" nach "Raspberry Pi Projekte”! Welche Projekfe fin-

dest Du von den Suchergebnissen her interessant?

2. Informiere Dich, welche Moglichkeiten und Hilfen es an Deiner Schule zur
Nutzung von Raspberry Pis bzw. ahnlichen Kleinst-Computern gibl!

2

.
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C.x. graphische Nutzungs-Oberflachen — der
Desktop

Problem-Fragen fiir Selbstorganisiertes Lernen

Was ist ein Betriebssystem?
Welche Betriebssysteme gibt es fur 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 — auch Kommando genannt — 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-Maglichkeit 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 grof® und auch Fehlbedienung sind schnell moglich.

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 — man muss sie nur noch aus den verfigbaren Menu's
auswahlen. Einige dieser Programme sind auch schon mit der Maus bedienbar gewesen.
Heutige Computer sollen im GrofRen und Ganzen mit der Maus bzw. mit Sprach- oder Touch-
Befehlen bedienbar sein.

C.x.1. Was sind Betriebssysteme?

effizienter Umgang mit der Bedienoberfléche 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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wenn es nicht funktioniert, dann ist Fehlersuche / n
Fehlerzuweisung schwierig u
z.B. bei Garantie-Anspriichen

Anwendung

] [

Betriebssystem

][>

Hardware

Zusammenhang zwischen Betriebssystem,
Hardware, Anwendersoftware

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

Ein Betriebssystem ist die Software, die einen Rechner fiir 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 kénnen sich ihre Maus passend einstellen. Dann wir eben aus dem "Rechts-
Klick" eine "Links-Klick". Da es leider keine allgemeine Bezeichnung fur die Klicks gibt, blei-
ben wir bei der Ublichen "Rechtshander"-Benennung.

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

C.x.1.3. Linux — die kostenfreie Alternative

microsoft ® Windows ® und die apple-Betriebssystem sind sogenannte proprietdre und
kommerzielle Programme. Weil die Software der Firma microsoft ® gehorte war der innere
Aufbau des Programm versteckt und eine bendtigte 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 verdéffentlicht und jeder konnte es kostenfrei nutzen.

Linux ist ein Betriebssystem, dass sich fur kleinste und gréte Rechner-System gleicherma-
Ren eignet. Es kann in sehr weiten Ziigen angepasst und verandert werden. Jeder kann sich
an der Entwicklung beteiligen und die zugehoérigen Programme verbessern.

Vertrieb als Distribution
Zusammenstellung verschiedener Programme
Firmen leben vom Support

aktuelle / groRRe / dedeutende Distributionen

C.x.1.4. Android — Linux fiir Smartphone’'s

basiert auf Linux

hauptsachlich 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 kdnnen
im Hintergrund arbeiten; Umschalten zwischen den App's ist jederzeit mdglich
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Benennung der Versionen nach SiRspeisen, berihmt sind die Versionen "Jelly Bean" und
"Lollipop" geworden
Version 7 heil3t 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 Driucken der "App-Liste" fuhrt zum Teilen des Bildschirms und ermdglich
gleichzeitige Nutzung von zwei Apps

Touch-Bedienung

Unterscheidung nach der Anzahl der ausgewerteten Berihrungs-Punkte
hauptsachlich fur die Bedienung mit Finger'n gedacht, oft auch feinere Bedienung mit spezi-
ellen Stiften mdglich (z.B. Schreib-Notizen)

Multi-Touch

kurzes Dricken / Tippen = auswahlen / aktivieren
langes Dricken ->
wischen > bewegen / scrollen / verstellen

drucken und wischen - verschieben
zwei-Finger-auseinanderziehen / -zusammenschieben - vergrofRern / verkleinern
zwei-Finger-drehen - 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 Gerate- und Verbindungs-Informationen

hier Informationen zu Bluetooth-Verbindung, il ~ .
Klingel-Modus, Empfangs-Starke, WLAN- * D ® " B 07:00

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

ev. auch Anzeige "Flug-Modus" (eingeschrankte ng\é_evﬁii:sg‘d;_(%‘zgg)zfg

Verbindungen)

wird aber hauptsachlich 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 hauptsachlich 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-
schrankt

App-Store wird von google kontrolliert

Marktanteil z.B. bei Smartphone's Uber 85 %.
weitere Betriebssysteme flir 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-Malnahmen 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 — 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.1. 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 gehdren z.B. die verfugbaren Leistungen fir andere Programme
oder bestimmte Einstellungen (Farb-Schemata, ein- und ausgeschaltete Funktionen, ...).
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 mussen 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 Datentrager — 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-
wulnschten Ort entpacken und die enthaltene EXE starten.

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

Die Macher des "portable Apps"-Meni-System gehen nun noch einen Schritt weiter. Sie
bindeln die verschiedenen Programme in einem speziellen Menu. Es dhnelt sehr dem Start-
Menu von WINDOWS - ist aber davon unabhangig.

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

Das Menu-System und die portablen Programme (Apps) kénnen gemeinsam auf einem
USB-Stick gespeichert werden und an jedem WINDOWS-Rechner benutzt werden. Nur die
USB-Anschlisse missen 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 mochte, oder nicht.

Man kann das portableApps-Menu auch einem "normalene" Rechner installieren. Dann las-
sen sich die Vorteile der schnellen Aktualisierung auch auf dem "normalen" PC nutzen.
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Exkurs: Wie richte ich einen USB-Stick fur portableApps ein?

1. Auswahl eines USB-Stick's

Ob USB-Stick, Speicher-Karte oder externe Festplatte — alle mobilen und beschreibbaren
Datentrager eignen sich fir das Portable-Apps-System. (Auch die eigene Festplatte kann genutzt
werden.) Wenn man die Wahl hat, sollte ein mdglichst schneller Datentrager 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 — besser aber tber 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
P I'Og ramm Ir:?odr:::zr;:zsi‘:lhre Plattform installieren? i

Nun 1&adt man sich von der Internet-Seite @ « rommbe - awren wedseinedun rstaleren
http://WWW.portableapps.com dle aktue”e Ver- ¢~ Cloud -in einen doud-synchronisierten Ordner installieren (Dropbox, Goagle
sion des Installations-Programms herunter. i

Entweder speichert man die Datei auf dem [ o ol fr denauclengenzer nsileren prvate Anuencungen und
Desktop oder im Download-Ordner (hierher

wird sie oft automatisch gedownloadet). n

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

" anderes Verzeichnis wahlen. ..

3. Installation des portableApps-Menii's o e |

Das Installations-Programm flhrt kleinSChrittig e emperesrs : -
o R (olx
durch den Einrichte-Vorgang. Fir eine Installa- ™, .. conaien

tion auf dem USB-Stick wahlt man die entspre- i se sesverects s, dos ortabieapps. com
chende thlon (Abb' rechts Oben)'_ Man kann aber PortableApps. com Platform wird in das unten angegebene Verzeichnis installert. 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- Severacibeis

fen. Nach der Installation sollte man den Da- [0 Durchauchen ...
tentrager im Windows-Explorer od.a. 6ffnen

und die "Start.exe" auswahlen. Wenn das Me-  imrmme e o ce

nu startet, dann ist alles bereit zur Aufnahme /

Integration von portablen Programmen. <quick [ weier> | dbbrechen

4. Hinzufiigen von Programmen zum portableApps-Menii
a) Hinzufiigen von direkt unterstiitzten Programmen

Beim ersten Starten des MenU-Systems oder Uber den Meni-Punkt " kann man sich nun
aus einer grolRen Software-Auswahl bedienen. Alle Software hier ist frei nutzbar. Man wahlt
die gewiunschten 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 ausgewahlt 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 fiir eins entscheiden.

Die uber dieses System installierten Programme werden taglich bzw. beim nachsten Start
des Meni's auf Updates Uberpriift.
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http://www.portableapps.com/

b) Hinzufiigen / Integration beliebiger portabler Programme

Andere Programme, die als portable Version verfigbar 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 mussen bei diesen Programmen immer manuell vorgenommen werden.
Beim Starten des Menl-Systems scannt dieses die Unterordner von "portApps" auf EXE-
Dateien. Alle gefundenen EXE-Programme werden dann ins Menii-System aufgenommen.

5. Vervielfiltigen 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 Schi-
lern schon fertig eingerichtete portApps zur Verfligung. Es empfiehlt sich das gesamte Sys-
tem immer direkt in das Wurzel-Verzeichnis des Datentragers zu positionieren — notwendig
ist das aber nicht. Man findet die "Start.exe" dann aber am Schnellsten.

Hinweise:

Ein zu portableApps ahnliches Programm-System ist LiberKey. Fiir 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-Menu und das lo-Stick-System lassen sich parallel auf einem Datentrager
nutzen. Man sollte aber dann auch mindestens 16 GB Speicher zur Verfiigung haben (absolutes
Minimum sind 4 GB, dann ist aber auch kaum noch Platz fiir weitere Programme und Daten!).

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

Far 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-

Menu nicht.

Als Abhilfe habe ich ein universelles Start-Programm geschrieben. Es heil3t
< 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 kdnnen jederzeit gleichnamig umbenannt werden.

In der EXE kann man ebenfalls die notwendigen Optionen fir die zukiinftigen Start's setzen. Geht

das nicht, dann reicht das Léschen der DAT-Datei aus. Beim nachsten Start des UniStarter muss

man dann die Einstellungen véllig neu vornehmen. Danach gibt es dann wieder eine aktuelle DAT-

Datei.

Die beiden Dateien missen 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 Gber den UniStarter ein kleines schwarzes Fenster. Das kann man Igno-

rieren oder SchlieRen. Am Ende verschwindet es automatisch.
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D. Daten — 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 Persénlichkeitsrechte
anderer

Einfliigen von Objekten aus Fremdanwendungen in Dokumente

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

Fir die Erzeugung von Daten haben wir immer Arbeitszeit aufgewendet, das heif’t auch, die
Daten gibt es nicht umsonst. Spater bezahlt uns der Arbeitgeber fir die erzeugten Daten
oder wenn man selbststandig 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 mussen 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 > AN oder AUS (ON/ OFF)

universeller ist die Bezeichnung der beiden Zustande 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

[o]
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Eine Speicher-Einheit wird bit genannt. Als Abkurzung fur die Einheit nach Zahlenwerten
wird das kleine b verwendet. Da es aber haufig zur Verwechslung mit der Einheit B flr Byte
kommt, schreibt man lieber bit aus.

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

RlR|O|O
R|lOo|—|O

Aufoaben:

1. Wieviele verschiedene Belegungs-iMoglichkeiten gibt es bei drei Speicher- /
verarbeilungs-Elemenlen! Noliere sie alle!

2. Erstelle jeweils eine Tabelle fiir die Belegungs-iMoglichkeiten von vier und
von fiinf Speicherzellen!

3. Ermiltle, wievicle Belegungs-iMioglichkeiten es bei 4, 5, 6, 7, 8, 9 und 10
Verarbeitungs- / Speicher-Elementen gibt!

4. Ein Mini-Compufer in einem Elekfronik-Baustein arbeitet mit 6 bil. Wievie-
le unterschiedliche Informalionen kann der Mini-Compuler verarbeifen /
speichern?

5. Ein Hersteller von Elektronik-Bausleinen muss 29 verschiedene Informali-
onen (Zuslinde) verarbeiten. Welche bit-Zahl empfiehlst Du ihm fiiv sein
System? Begriinde Deine Wahl!

fiir Experten und zum Knobeln:

6. Wieviele Speicher-Belegungen sind fiir 16 bif-Systeme mdglich?

7. Nach welchem Rechen-Schema lasst sich die Zahl der Speicher-
Moglichkeilen fiiv jede beliebige Bit-1.ange 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 GrofRen in der Datenverarbeitung. Acht Bit werden auch als ein Byte
bezeichnet.

Modernen Systeme enthalten immer 8-bit-Verarbeitungs-Einheiten oder Mehrfaches dieser
Grofde. So findet man je nach Anspriichen 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 (= ) 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 fur 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 liefien sich dann auch viele Sondersymbole codieren.
Heute verwenden wir — um auch die vielen anderen Buchstaben und Schriftzeichen in einer
internationalen Tabelle eine 16-Bit-Kodieren — 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 I| 73 10001001 137 11001001 201
00001010 LF| 10 01001010 J| 74 10001010 138 11001010 202
00001011 VT | 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 Oo| 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 Ul 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 [| 9N 10011011 155 11011011 219
00011100 FS| 28 01011100 \| 92 10011100 156 11011100 220
00011101 GS| 29 01011101 11 93 10011101 157 11011101 221
00011110 RS| 30 01011110 Ao94 10011110 158 11011110 222
00011111 us| 31 01011111 &<| 95 10011111 159 11011111 223
00100000 | SPACE | 32 01100000 -| 96 10100000 160 11100000 224
00100001 1] 33 01100001 a| 97 10100001 161 11100001 225
00100010 "l 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 ‘| 39 01100111 gl 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 ol 111 10101111 175 11101111 239
00110000 0| 48 01110000 pl 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 yl 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 -1 124 10111100 188 11111100 252
00111101 =| 61 01111101 3 125 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 — auch mit moders-

ten oder zukilnftigen Geraten — moglich.

Exkurs: x Gebote zum Umgang mit Dateien

Verbote

Gebote

Du sollst Dir das Speichern nicht bis zum
Schlufd 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 regelmalig oder nach
grolReren 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 regelmaRig Backup's von Deinen Daten
an.

BK_MedienBildung.docx

-105 -

(c,p) 2015 — 2026 Isp: dre




D.3. Wo kann ich am Besten speichern? Wo
finde ich dann meine Daten?

Aufoaben:

1. Im Laufe der lelzlen Schuljahre sind die nachfolgend aufgezahllen Zeltel mit
Kurz-Uberschriffen zusammengekommen. Nun soll endlich mal Ordnung in
die ganze Sammlung gebracht werden. Uberlege Dir ein Ordnungs-System,
in dem man mit moglichst wenigen Schriffen schnell zu den cinzelnen Zel-
teln kommen kann! Auch das Priifen, ob einer bestimmler Zeltel (z.B. Biolo-
gie_KI5_Fische) diberhaupt vorhanden isl, so iiber das System schnell moglich
sein! Das System sollle auch ausbaubar / erweilerbar 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 Rechentlrme GrolRes1x1_Ma_Klasse4 Mu_ Osterlieder

2. Tausche Deinen Vorschlag fiir eine Ordnungs-System mit Deinem Nach-
barn aus! Diskuliert daviiber, welches System besser ist!
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D.3.0. Laufwerke, Ordner und Dateien

Ordner
— Datei

1
-]
-E5-[

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 Gerate spezielle Unterordner in einem Ordner-System mit nur
einem einzigen Wurzel-Verzeichnis.

Da in Computer-Systemen meist sehr viele Ordner vorkommen, berlegt 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 — auch Klassen-Definition genannt — 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
- Attribut(e):
e Wurzel-Verzeichnis
e Name
o Attribute
o  Schreibschutz
o  System
o  Versteckt
e 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
- Attribut(e):

e Wurzel-Verzeichnis
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Name

e Attribute
o  Schreibschutz
o  System
o Versteckt
o Archiv
e Unterordner

- Methode(n):

Neu erstellen

erzeugt einen neuen Ordner

e Umbenennen der aktuelle Ordner wird neu benannt
e LdBschen der aktuelle Ordner wird (mit Inhalt) geléscht
e Ausschneiden zum Arbeiten mit der Zwischenablage
e Kopieren zum Arbeiten mit der Zwischenablage
e Einflgen zum Arbeiten mit der Zwischenablage

Aus Effektivitats-Griinden 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

- Unterklasse(n):

e Datei
[ )

- Attribut(e): Vorbelegung
e \Wurzel-Verzeichnis = falsch

= Neuer Ordner

= 01.01.2018 10:22:09
01.01.2018 10:23:21
12.03.2018 17:32:42

e Name

o Erstell-Datum

e Anderungs-Datum
o letzter Zugriff

Datum wird Sekunden-genau gespeichert

o Attribute
o  Schreibschutz = falsch
o System = falsch
o Versteckt = falsch
o  Archiv = wahr
e Unterordner =[] Liste der Unterordner ist leer

- Methode(n):
e Neu erstellen
e Umbenennen

erzeugt einen neuen Ordner
der aktuelle Ordner wird neu benannt

e Loéschen der aktuelle Ordner wird (mit Inhalt) geloscht
e Ausschneiden zum Arbeiten mit der Zwischenablage
e Kopieren zum Arbeiten mit der Zwischenablage
o Einfugen zum Arbeiten mit der Zwischenablage

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 konnen 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 — hier ist das "enthalt" — und die sogenannte
Kardinalitat. Die Kardinalitat beschreibt die Zahlen-Verhaltnisse zwischen beiden Klassen. In
unserem Beispiel ist die Kardinalitat von "enthalt" ein Bereich von 0 — also keinem — bis n —
also unendlichen vielen — Ordnern. Die enthaltenen Ordner werden haufig auch als Unter-
Ordner bezeichnet. Dieser Name bezieht sich aber nur auf die fir uns sichtbare Hierrarchie —
nicht auf eine andere Art von Ordner.

Die "enthalt"-Bezie- ) ,

hung existiert jetzt Ordner -enthalt s ["Grdner enthalt 5 [Ordner
auch fur den néachsten Attribute Attribute ' Attribute
Unter—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.

enthalt enthdlt  __ enthilt

Ordner T" Ordner T‘p vﬁ- Ordner
Attribute Attribute Attribute
Methoden Methoden Methoden
Da diese Art der Klassen-Diagramme iregndwie unklar ist — .
schlieRlich weiss ja keiner im Voraus, wieviele Unterordner es e
geben kann — benutzt man eine effektivere Darstellung. v
Wir haben ja schon gesagt, dass alle Ordner und Unterordner Srdnar
zur gleichen Klasse gehodren. 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 kénnen nun auch )
noch Dateien in den Ordner enthalten onthal
sein. Dateien sind eine Klasse fur 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

= Unterklasse(n):

(]
- Attribut(e):
Name
Erstell-Datum
Anderungs-Datum

Vorbelegung

12.03.2018 13:32:42
12.03.2018 13:33:15

o letzter Zugriff = 12.03.2018 13:35:00
o Attribute

o Schreibschutz = falsch

o  System = falsch
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o Versteckt

falsch

o Archiv

wahr

- Methode(n):

e Neu erstellen

e Umbenennen

e | Oschen
e Ausschneiden
o Kopieren
o Einflgen

erzeugt eine neue Seite mit dem akt. Format

Beim Erstellen eines Ordners — mit der Methode "Neu erstellen" — wird nun ein echter Ordner
auf dem Datentrager erzeugt. Man spricht jetzt von einem Objekt. Dieser kdnnte z.B. "Haus-
aufgaben" heilen. 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:

- Unterobjekt(e):

Bemerkungen / Hinweise
auch "Verzeichnis" genannt

e Ordner
e Datei
[ )
- Attribut(e): Wert
e Seitenformat
o SeitengrofRe = A4
o Orientierung = hoch
o Randabstande
= links = 2cm
= rechts = 3cm
= oben = 2cm
= unten = 2cm
e Wurzel-Verzeichnis = falsch

- Methode(n):

e Neu erstellen

andern

e Seitenformat festlegen /

e Ansicht aktualisieren

e Druckvorschau erzeugen

Ob'|ekt:

= Unterobjekt(e):
e Pixel
(]

= Attribut(e): Wert
e Dateiname = Haus
o Dateityp = BMP
e geandert = wahr
e Breite = 30 px
e Hohe = 20 px
Y -

meint Unter-Ordner

Bemerkungen / Hinweise
Bitmap-Typ

Voll-Liste

erzeugt eine neue Seite mit dem akt. Format

dieses Attribut kann der Nutzer direkt andern

dieses Attribut wird vom Programm verwaltet
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= Methode(n):

Neu erstellen

Speichern unter ...

Speichern

Offnen

Schlieen

Exkurs: Was sind Objekte und Klassen?

Lésen wir uns mal ganz vom Computer und mit ihm zusammenhangenden Dingen.

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

Euer Familien Auto ist wahrscheinlich ein typisches Auto. Es gehért 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 gehoren zur ge-
meinsamen Klasse der Fahrzeuge. Im Allgemeinen konnen wir Klassen also irgendwelchen
Ubergeordneten Klassen zuordnen. Diese nennen wir auch Oberklassen.

Haufig konnen 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 gehéren z.B. die GroRRe, die Farbe, die Rei-
fen-GroRe, 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 kénnen es einer speziellen Klasse zuordnen.

Aufoaben:

1. Belrachte Deine Schullasche! ljbet'lege Dir, welche FEigenschaffen und
Merkmale sie hat!

2.

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

D.3.1. lokale Datentrager
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Unter den lokalen Datentragern versteht man tblicherweise die Speicher-Gerate eines Com-
puters. Dazu gehoéren z.B. Festplatten, DVD-Laufwerke, USB-Stick's — 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 koén-
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 fiir 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 friher fir die Disketten-Laufwerke reserviert. Heute kann
man sie — mangels solcher Gerate — 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 tber die Daten

Nachteile
Daten nur auf dem konkreten Rechner verfligbar

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 Grinden 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 — je nach Verwendungs-Zweck
— 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 grélkeren Datenmengen kénnen Regale als Laufwerke betrachtet werden und dann sind
die Regal-Béden und auch die Ordner Verzeichnissen zuzuordnen.
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Vorteile elektronischer Ordner:
e lassen sich praktisch ohne Speicherbedarf realisieren
e beliebig viele Ebenen / Unterteilungen / Hierrarchie-Ebenen
¢ lassen sich einfach umsortieren / umorganisieren

Datentriger aus der Geschichte der Informatik

Disketten / Floppy-Disk

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

geringe Speicher-Kapazitaten,

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

spater mit graphischen Betriebssystemen (wie z.B. microsoft® Windows®) wurden dann
Festplatten gebraucht (zuerst nur fiir 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-GréRen Bit und Byte kennen gelernt. Irgendwann werden die
Zahlen fur die Speicher-Einheiten sehr grol3. Wie in der physikalischen Welt arbeitet man mit
Vorsatzen, um Zahlen sinnvoll zu verkiirzen.

Eintausend Gramm kann man noch als Zahl

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

ben. Schoéner ist aber die Zusammenfas-

sung zu einem Kilogramm. Dabei bedeutet . .

das Kiirzel k in kg genau 1'000 bzw. 103. 1'000g = 1=-1'000g

Niemand mag aber sehr groRe Werte —wie  1'000 g 1+10%g 103 =k
z.B. eine Milliarde — als Zahlenwert auf-

schreiben.

Dafiir gibt es weitere Aquivalente in Form von Vorséatzen (Préfixe) fiir die Einheiten. Dazu
gehort z.B. M fir 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 y 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 Zustande speicherbar sind. Eigentlich brauchten wir fur ein kbit nur 1'000. Da wirden
24 Ubrig bleiben, die der nachsten Menge zugeordnet werden miussten. Das ist fir 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 grofde K fir den Faktor 1'024 (Binar-Prafix). Fir exakte Berechnun-
gen muss man den kleinen Unterschied unbedingt beachten. Auch bei den héheren Faktoren

BK_MedienBildung.docx -113 - (c,p) 2015 — 2026 Isp: dre




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 fur Tera und P flr
Peta.

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

1'024 bit = 1 Kbit

1'024 Kbit = 1 Mbit
1'024 Mbit = 1 Gbit
1'024 Gbit = 1 Tbit
1'024 Thit = 1 Pbit

Um auch bei hdheren Werten und gréf3eren Vorsatzen exakt bleiben und die Préfixe eindeu-
tig zu kdnnen, 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 heil’en 1'024 bit
jetzt eindeutig und Zahlensicher 1 KibiBit.
Entsprechend wurde mit den anderen Prafi-
xen verfahren. Sie heiRen nun Mebi (Mi),
Gibi (Gi), Tebi (Ti) und Pebi (Pi).

Zum besseren Ausprechen wurde also auch

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

noch einige Vokale angepasst.

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-

1'024 Pbit = 1 Exbit

Einheitensystem definiert, werden aber flr 1:024 EXb!t =1 Zebi_t
naturwissenschaftliche Zwecke nur sehr 1'024 Zebit = 1 Yobit
selten gebraucht. 1'024 Yobit = 1 Brbit

1'024 Brbit = 1 Gebit

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

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

Bronto = 10%”
Geob =10%

Aufgaben:

1. Berechne in ciner Tabelle exakl, wieviele Speicherzellen fiiv 1 Kb, 1 Mb
und 1 Gb gebraucht werden! (Lasse in der Tabelle noch 3 Spalfen frei!)

2. In der ersten leeren Spalle berechne nun, wieviele kb, iMb und Gb heraus-
kommen wiirden, wenn man den Umrechnungs-Faktor 1'000 benulzen wiir-
de!

3. Die Hersteller von Feslplaltten usw. benulzen licber den Faktor 1000 bei
der Grofen-Angabe fiiv ihve Produkte. Warum tun sie dies?
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4. Berechne in der nachsten freien Tabelle den prozentualen Fehler zwischen
der exaklen Berechnung und der vereinfachten Rechnung mit dem Fakfor
1'000!

5. Ermitfle nun fiir die lelzle freie Spalte die exaklen Bindr-Vorséltzen!

6. Ubernimm die folgende Tabelle und ermillle die fehlenden Inhalte! Ken-
zeichne die vorgegebenen Zellen durch leichles Ausmalen mil einem Blei-
shift!

(Wenn Zahlen erst hinfer der 4. Dezimalstelle einen Ziffernwert haben, dann
konnen sie gelrichen werden! Grofe Zahlen iiber 1 Mrd. (= 1'000000'000)
diirfen als 10er Polenz (hiev 10°) noliert werden!)

Binar-Préafixe Dezimal-Prafixe

bit Kibit Mibit Gibit Kbit Mbit Gbit

fiir Experiten und zum Knobeln:

7. Unser Gehirn hat cine geschaltzle Speicherkapazilat von 2,5 Petabyles. No-
lere die Speichergrofe in Byfe!

8. Wieviele Feslplatten mit einer Kapazilal von 5 Terabyfe braucht man, um
alle "Dalen” aus einem Gehirn zu speichern? Rechne vor!

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

D.3.1.2. moderne Datentrdager

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 gegentber Stol und Schlag;
Gefahr der inneren Zerstorung durch Fallenlassen

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

moderne Festplatten — die heilRen dann SSD-Platten — 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 gebundeltes Licht) tastet Oberflache ab

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

Zuordnung beider Zustande zu 0 und 1

USB-Stick's

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

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

Speicher-Karten

derzeit vorherrschend SD- oder microSD-Karten

ehemals als Speicher fur 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 grol3e Buchsen — wie das USB-System — keinen Platz mehr. Des-
halb nutzt man lieber die sehr kleinen und flachen microSD-Karten.

die Welt der Kunden-Karten

Karten mit echter Speicher-Funktion

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

¢ Aufladen von Geld- oder Guthaben-Betragen

Krankenkassen-Karte
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Sim-Karte fiir Handy / Smartphon / ...

Kundenkarten von Schwimmbédern / Fitness-Centern / ...

Karten ohne Speicher-Funktion / Identifikations-Karten

beeinhalten nur wenige Kunden-Daten

dient nur der Identifizierung des Kunden

Daten liegen auf grof3en Servern

nur online Verarbeitung der Daten mdglich
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 ware es, wenn man z.B. Uber das Internet auf seine Daten zugreifen konnte. Genau
das ermdglicht uns die Cloud. Friiher 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 — 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 flr andere nutzbar sein kbnnten. Ha-
cken die unsere Cloud oder bekommen Fremde unsere Anmelde-Daten fiir die Cloud in die
Hande, dann kdnnen 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 zweckmé-
Bigen 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" heif3t und vielleicht auch den Laufwerks-Buchstaben H: bekommen hat.

Aufoaben:

1. Erkunde, wo auf Deinem Compuler die Dalen gespeichert werden sollen!
Frage dazu bei Deinen Elfern und / oder dem Lehrer nach!

2. Notiere Dir Deine Speicherorte gut sichtbar auf Deinem Hefter od.a.! Un-
ferscheide ev. zwischen Zuhause und Schule!

Manche Schulen benutzen ein System, bei dem die fir 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 gleichermalien 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 andern.

Was wir aber immer genauestens festlegen mussen 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 fuhren uns Nutzer durch das Speichern.

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

Far 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 auszuwahlen:

Speichern auf einem klassischen Schul-Computer (Windows):

BK_MedienBildung.docx -118 - (c,p) 2015 — 2026 Isp: dre



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.a.)
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minimalistisch waren 2 identische Dateien auf 2 Datentragern, wovon einer eine Cloud od.3&.
ist

D.4. Arbeit mit der Zwischenablage

Verwenden der Techniken zum Markieren, Kopieren, Einfiigen und Ausschneiden von Ob-
Jekten

Marktplatz fur Daten(-Stlicke)

D.5. Wem gehoren die Daten?

Problem-Fragen fur Selbstorganisiertes Lernen

Welche Daten werden geschiitzt?

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

Arbeits-Daten
gehoren ersteinmal immer dem Erzeuger

Die Daten anderer als seine eigenen auszugeben, ist Betrug!

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

Urheberrecht
Grundzlge
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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 — sehr privaten — Foto's. Sexting ist das einvernehmliche
Tauschen von intimen / erotischen Texten, Foto's oder Video's. Zumeist werden sicher ge-
glaubte Nachrichten-Kanale 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 enttduschter / zurlickgewiesener / 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 weggespdilt.

Die Zuordnung unserer Person zu den Spu-

ren ist nur teilweise sicher moglich. Auch

andere Personen kdnnen &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 muss-

ten dazu vielleich schwere Gips-Abdriicke

gemacht werden.

Auch — und ganz besonders — 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 gréRer. Spatestens, wenn wir uns bei einem System anmelden, wird
unsere Prasenz gespeichert. Oft passiert das schon automatisch. Dein Smartphone meldet
sich — und damit praktisch ja auch Dich — 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 flr groRe Datenspeicher (Festplatten, Cloud-Speicher) ist das Auf-
heben von Daten auf unbestimmte Zeit Giberhaupt kein Problem mehr. SchlieRlich 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 kdonnen praktisch beliebig oft — und praktisch auch ohne groflen Aufwand —
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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Aufoaben:

1. l}berlege fiir einen normalen Unlervichistag, welche Spuren Du in der "ana-
logen" Welt hinterlisst!

2. Belvachte nun einen Tag, an dem Du Informalik-Unlervicht hast! ﬁberlege
Dir, welche Datenspuren Du in der digitalen Welt hinterlassen hast!

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

"Daten sammeln" als Geschéfts-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 Geschaft 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 fir 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 flr den Kauf von Fahrradern und ev. auch von Zubehér. 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 — schlief3lich will jeder mitverdienen. Das Geschafts-Modell
musste also besser "Daten sammeln und verkaufen" heil3en.

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

Aufoaben:

1. Erstelle eine Ubersicht, welche Rabatt- und Club-Karten Ihr in der eigenen
Familie benutzl!

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

Karten-Name erwartete Leistung / Vorteile / | Vorteile / Nutzen fiir die Betreiberfirma
... fir den Karten-Inhaber (Vermutungen / bekannte Nutzung)
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Aufoaben:

1. Sie sind in einer Vermarktungs-Firma beschaftigt. Derzeit sucht die Firma
nach neuen Produkfen, mit der Geld verdient werden soll. Von ciner ande-
ren Firma werden nun Dalen angebolen, die fiir die Produkt-Auswahl ge-

nulzt werden konnen:

Personen-Daten

Bewegungs-Daten

¢ Name, Vorname

e Bewegungs-Profile (Aufenthalts-Bereiche)

¢ eMail-Adresse

e GPS-Aufenthalts-Daten

e Geburtsdatum

Gerate-Daten

App-Daten

o Gerate-Typ

e Nutzungs-Dauer

o Betriebssystem

¢ Nachfolge-App / Nachfolge-Webseite

o Nutzungs-Zeit

e Verweildauer auf bestimmter Seite / bei be-
stimmten Produkt-Angebot

e Sensor-Daten

a) Welche Daten wiirden Sie kaufen?
b) Welche Produkte wiirden Sie — aus den verfiigbaren Dalen abgeleifel -

verkaufen wollen?

2. Welche Daten liefert Ihr Smariphone!

2
.
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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 fuhren 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.

Fir 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.

-> 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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AuBer 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
Malinahmen gleich sparen.

Nicht alles im Internet ist fur jeden zuganglich. Firmen und Organisationen haben ihre eige-
nen Kanale 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 Uber 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 kdnnen 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 Gerat 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 fur anonymeres Surfen einrichten / nutzen

microsoft ie / Internet-Explorer

Die einfachste Vari-

ante ist es. den In-

e

ternet-Explorer  in &P &) ¥ |G httos:/jwn.google. de/gws_rd=ss

einem speziellen G Google X

Modus zu starten. Datei Bearbeiten Ansicht Favoriten | Extras  ?

Dieser heiSSt "InPri- Browserverlauf léschen. .. Strg-+HUmschalt+Entf

v at e" InPrivate-Browsen Strg-HImschalt+P
L . Tracking-Schutz aktivieren

Beim Starten dieses ActiveX-Filterung

Modus uUber "Extras" Werhind inmsnrnhlme hehehen

"InPrivate Browsen"

wird eine neue Browser-Sitzung
geodffnet.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 Menuleiste eingestellt
hat, kann das "Extras"-Menu
auch schnell Uber das Zahlrad
links oben im Browser-Fenster
aufrufen.
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- |EI|5| /& InPrivate - Internet Explorer - [InPrivate]

——,

jo) j ooy T SGAD i% shout:InPrivate
b
b
b
b

Drucken

Datei

—  Zoom {100 B%)
Sicherheit

(2 InPrivate X | |

Datei Bearbeiten Ansicht Favoriten Extras ?

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 Menu-Punkte sind allerdings hinter den oberen
Menu-Eintragen versteckt. Zum handischen " Browser-
verlauf 16schen ..." braucht man den Menu-Eintrag "Si-
cherheit".
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Im folgenden Fenster
kann man nun aus-
wahlen, was genau
geldscht werden soll.
Die hier gezeigte

Browserverlauf loschen

[~ Bevorzugte Websitedaten beibehalten
Cookies und temporére Internetdateien behalten, damit die Einstellungen fir die bevarzugten Websites
gespeichert und diese schneller angezeigt werden,

Auswahl ist eine
Empfehlung.  Jeder
Nutzer muss fir sich
entscheiden, welche
Daten auf dem PC

gespeichert  bleiben 7 Verlauf
sollen.

Wer z.B. mit seinen Wi i
Passwortern nicht

klar kommt, sollte ¥ Formulardaten

¥ Temporire Internet- und Websitedateien
Kopien von Webseiten, Bildern und Mediendateien, die zur schnelleren Anzeige gespeichert werden.

¥ Cookies und Websitedaten
Dateien oder Datenbanken, die auf dem Computer durch Websites gespeichert wurden, um Einstellungen
zu speichern oder die Websiteleistung zu verbessern.

Liste der Websites, die Sie besucht haben.

Liste der herunhefaéladenen Dateien.

Gespeicherte Informationen, die Sie in Formulare eingegeben haben.

sich das Ldschen der

Passworter gut Uber- M Kennworter

Iegen . Website anmelden.
Will man den Internet-
Explorer dauerhaft
sicher(er) einstellen,

dann sind mehr Ein-
stellungen notwendig.
Die Feineinstellungen

Info zum Léschen des Browserverlaufs

Gespeicherte Kennwdrter, die automatisch eingegeben werden, wenn Sie sich bei einer bereits besuchten

[ 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
erkennt, welche Websites méglicherweise automatisch Details Gber einen Besuch freigeben, und
Ausnahmen fir "Do Not Track™-Anforderungen.

Léschen | Abbred'lenl

sind unter "Extras"
"Internetoptionen”
verflgbar.

Die Einstellungen sind z.T. sehr speziell und schranken 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, I&sst man die Ein-
stellung, ansonsten nimmt man sie ev.
zurick.

In vielen Fallen ist die Hilfe von Erwach-
senen oder alteren Geschwistern hilf-
reich.

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

Vielfach ist z.B. schon google als Start-
seite eingestellt. Dadurch wird schon die
erste Spur gelegt. Da man die aktuelle
Seite von google abruft, weiss goggle
jetzt auch darlUber Bescheid, das an ei-
nem bestimmten Rechner unter einer
bestimmten Internet-Adresse ein ev. mit
einem Namen angemeldeter Nutzer sitzt.
Bei der Startseite sollte man also besser
seine eigene Homepage oder eine leere
Seite einstellen.

Eine gute Vermeidung von Datenspuren
auf dem eigenen Rechner ist die Option
"Browserverlauf beim Beenden l6schen".
Solange man das Browser-Fenster nicht
schliesst, kann man alle Vorteile der
internen Speicherung von Datenspuren
nutzen — mit dem Beenden des Internet-

Internetoptionen d |
Verbindungen I Programme I Erweitert
Allgemein Sicherheit |  Datenschutz | Inhalte

Startseite
Geben Sie pro Zeile eine Adresse an, um Startseiten-
2§ Registerkarten zu erstellen.
https:/fwww.google.de ;l

-
enl

Aktuelle Seitel Spndardseil un unsti !
| ungiinstig

Start

" | Mit Registerkarten der [etzten Sitzung starken
| [t Starkseite starken

Registerkarten
Andert die Anzeige von Webseiten auf Registerkarten |
Reqisterkarten.

Browserverlauf

Loscht temporére Dateien, den Verlauf, Cookies, gespeicherte
Kennwérter und Webformularinformationen.

¥ Erowserverlauf beim Beenden lischen

4 Darstellung

Earben |

Loschen. .. | Enstellungenl

Sprachen | Schriftarten | Barriereﬁeiheitl

oK I Abbrechen | Ut_:emehmenl
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Explorers werden die Datenspuren geldscht.
Wer nicht mochte, 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 fir die Internetzone aus.

schon Uber die Internet-Adressen der _p . (Mittel

Internet-Anbieter (Provider) eine gewisse - - 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
. . . werden nnen
fur bestimmte Internetseiten vornehmen.
Dazu nutzt man dann den "Einstellun- Sts | Importieren Eweitert | | stancar |
gen"-Button neben der Option. Standort
Vor allem zusatzliche Symbolleisten — fo Jie ussen; dass Webstes fre phisische. Websites loschen |
. . '0SI00N anrordern H
wie z.B. die "google"- oder "WEB.DE :
H n . . . ‘opupblocker
Mailcheck"-Leiste — liefern und spei- " P _
. . Popupblocker einschalten Einstellungen |
chern Informationen des eigen Compu- Erivate
ters an die Leisten-Anbieter. Deshalb pSymbolleispenundErweiterungenbeimsmrtendesInPrivate-Browsens
deaktivieren

solite man diese unbedingt wahrend
"InPrivate"-Sitzungen deaktivieren. Es
natzt nichts, wenn man auf dem heimi-
schen PC, den man kontrollieren kann,
alles sauber halt, im Internet aber die B
Datenspuren mit der GieRlkanne streut. = ===
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 wahrend privater Sitzungen.
Das sieht man auch bei einigen speziellen

Optionen unter dem Reiter "Erweitert". 2
Die Option ""Vorgeschlagene Sites" akti- = algemein |  Sicherheit |  Datenschutz | mhalte |
vieren" einzuschalten, bedeutet, dass auf Verbindungen | Programme SRR
irgendeinem Server im Internet die ge- B

machten Adresse-Eintrage mit Fremd- =l

Vorschlagen abgeglichen werden. Daten- O ""”ges‘j"‘"genesm sktivieren
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 O Bronserernemerungen von Dr|ttanb|etern aktivieren®

- . a . . " . gabe eines einzelnen iz in die Adressleiste z
AhnIICh Verh?It es S_ICh mit den AUtOV?r- FI'P-Ordneranmd'nt aktivieren [auﬁerhalb von Internet E)q:
vollstandigen"-Funktionen. Entweder im Kurze HTTP-Fehlermeldungen anzeigen

Internet oder auf dem eigenen PC missen gki'unbersteichen

die zu vervollstindigenden Texte gespei- & tmar =
chert sein — Datenspuren lber Datenspu- « | |
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.

ij 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 — welche Daten miissen geschiitzt werden?

Der Begriff suggeriert, dass hier Daten geschitzt werden. Der Schutz von Daten gegen z.B.
versehendliches Léschen oder Manipilation durch Dritte wird unter dem Begriff Datensicher-
heit (= ) betrachtet.

aktuelle Problemkreise
starke (soziale) Vernetzung
hohes Uberwachungs-Interesse (bei Behorden, Firmen, ...)

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 persénlichen 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 Behoérden, Firmen und Organisationen
Verhinderung von Daten-Monopolen bei Firmen, Behoérden, ...

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 (Behoérden, Firmen, ...)

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 Europaischen Kommissi-
on (historisch geht es auf die Datenschutzrichtlinie von 1995 zurick

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 (fur Mecklenburg-Vorpommern: )
Datenschutz-Gesetze bzw. —Verordnungen fur spezielle Bereiche

z.B. Datenschutz-Regelungen fur den Umgang mit Personen-Daten im Schulbereich (z.B. fur
Meckelnburg-Vorpommern: )

Gesetze: Datenschutz (augewahlte Ausziige)

Die Datenschutz-Gesetze gelten ubrigens nicht nur fir Firmen oder Organisationen, sondern
sind fur alle verbindlich.

Hauptprinzipien des Datenschutzes:

e 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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o Datensparsamkeit / es sollen mdglichst wenig Daten erfasst, verarbeitet und ge-
Datenvermeidung speichert werden

e Erforderlichkeit es sollen nur die Daten erfasst und verarbeitet werden, die fir
die Aufgabe / Funktion notwendig sind

e Zweckbindung die erfassten Daten durfen nur fur den erlaubten Zweck benutzt
werden, eine Weitergeabe an Dritte ist nicht erlaubt

aktuelle Probleme / Grauzonen / ...
¢ Anschauen von Pornographie
e Gefahren fir Dritte
e Drohnen (mit Kamera's)
[ ]

Doxing - Mif3brauch 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 allgemeingiiltiger Regeln

¢ nur die notwendigsten personlichen Daten veroffentlichen
auf den Kommunikations-Partner abgestimmte und eingeschrankte Freigabe von
personlichen Daten

¢ Abstellen von automatischen Upload-Funktionen (fur Bilder- oder Video-Ordner)

e die gleiche Cloud / Tauschbdse / App niemals fir private und schulische / dienstliche
Kommunikation gemeinsam benutzen

o Foto's / Video's mit intimen Inhalten — wenn Uberhaupt — ohne persénliche Erken-

nungs-Merkmale

keinem Anderen Schaden (egal welche Art) entstehen lassen

Nutzung fremder Daten nur mit dem Einverstandnis des Besitzers / Urhebers

keine Personlichkeits-verletzende Veroffentlichung oder Komposition von Daten

sich beim Verfassen von Texten / Kommentaren in die Situation / Lebenswelt des

Anderen hineindenken und Uberlegen, wie man sich selbst fihlen wiirde

e bei Problemen / Beleidigungen / Daten-Missbrauch sofort die Eltern oder andere Ver-
trauens-Personen informieren / kein Ubereiltes Loschen (Beweise erhalten)

o 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 I16schen soll

e nicht auf inhaltliche Streits einlassen, solche Kommunikationen arten immer aus!

o Straftaten (Betriigerein, Beleidigungen, Ligen, ...) sofort melden (ansonsten macht
man sich ev. der Mittaterschaft schuldig)

Links:

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)

https://www.hanisauland.de (Kinderseite der Bundeszentrale fir politische Bildung) Ye¢ieledede
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http://lfmpublikationen.lfm-nrw.de/index.php?view=product_detail&product_id=442
https://no-hate-speech.de/
https://www.hanisauland.de/

Sexting

individuell
mit gegenseitigen (ungezwungenen) Einvernehmen

zulassig (ab 14) aber Risiko-behaftet

safer sexting

Grooming

Alters-Klassen-ubergreifend; Grenz-verletzend
ohne Einvernehmen

- 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 flr andere
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Sicherheitstipps fiir das Internet
(von K. ROSENTHAL (Q: www.hanisauland.de), Bundeszentrale fur 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 — 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-Miill

Idee:
sinnlose oder zufallige Such-Anfragen abschicken
dadurch wird es Daten-Kraken schwerer méglich ein nutzbares Profil vom Nutzer zu erstellen

- TeackMeNot
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Jahrgangsstufe 6

4. Entscheidungen treffen und Spiele gestalten

Daten verarbeiten
e Variablen verwenden
e das Prinzip Eingabe-Verarbeitung-Ausgabe von Daten erlautern
Hierzu gehéren das Ein- und Ausgeben von Daten, die Zuweisung eines Wertes zu einer
Variablen und das Operieren mit Daten.

Algorithmische Grundbausteine verwenden
e Bedingungen fiir die Steuerung des Programmablaufs formulieren
Bedingungen erzeugen einen Wahrheitswert und entstehen z.B. durch die Verwendung
von vergleichsoperatoren (gréBer als, kleiner als, ist gleich) oder von logischen Operato-
ren (nicht, und, oder)
o Verzweigungen interpretieren und verwenden
e kopfgesteuerte Schleifen interpretieren und verwenden
Die SuS wéhlen entsprechend der Aufgabenstellung zwischen kopfgesteuerten Schleifen
mit selbstdefinierten Bedingungen und Z&hlschleifen.

Algorithmen verstehen
e Programme im Hinblick auf Korrektheit beurteilen
e die Ursache von Programmfehlern systematisch erkunden
Die SuS testen das Verhalten des Programms fiir unterschiedliche Eingaben. Sie nutzen
Techniken der Nachverfolgung des Programmablaufs und der Variablenwerte.

Vorschlag zur inhaltlichen Vertiefung:
Erhéhung der Komplexitat der Bedingungen oder VergréBerung der Schachtelungstiefe
der Strukturen

Problem-Fragen fiir 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 = denken - handeln

oder in der Industrie
Rohstoff - Herstellung > 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 ikonisch-symbolische Programmierung (Block-Programmierung)

Snap!
Scratch
Blockly
MakeBlock

verbunden mit physical computing (Benutzung von 10-Bausteinen)
Snap4Arduino (> http://snap4arduino.rocks/; online Version: http://snap4arduino.rocks/run/)
od. S4A (- http://s4a.cat/) od. ModKit (= http://www.modkit.com/)

Aufoaben:
1 d

2. Fiir die Festlegung, ob ein bestimmles Jahr cin Schalljahr ist, benotigt man
z.B. die folgenden Enlscheidungen. Ordne diese in die richtige Reihenfolge!
a) Jahr teilbar durch 400
b) Jahr teilbar durch 4
¢) Jahr keilbar durch 100
Hilfe: Uberlege Dir, was die einzelnen Enlscheidungen fiiv das JA- bzw.
NFEIN-Ergebnis bedeuten!
3. Priife auch andere Reihenfolgen derv Entscheidungen! Welche wiirden auch
funktionieren? Welche funktionieren nicht? Gib dann eine kurze Evklirung,
was nicht gehl!
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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 anwahlen (nicht um die Versionsnummern kimmern!)

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 MSI.exe /s /x /b"c:\test" /v"/agn"

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/sb.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 verfligbar, wenn man eine Internet-Verbindung hat
immer aktuell

keine Installation notwendig

Nachteile

Abhangigkeit vom Internet

bei Volumen- oder Zeit-gebundenen Internet-Verbindungen nicht gunstig
es wird eine aktelle Version des Flash-Players (von Adobe®) bendtigt
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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
Block-Palette Bereich Hilfe

<) 1 1 L
GEPRI © 0o sv Beabe env Tipps Info

Tl |Untitled
|

[ maistin

START >
Jl paten

Erste Schritte mit Scratch

Du méchtest mit Scratch anfangen? Probier es

Bewegung hinzufigen >

x 12 v 120 4
Figuren Neue Figur & / & @&

Buhne. Sprte1
1 Binnensas

Neues Bahnent

a/am

T ——

ol -position

]

ol richtung

Figuren- / Objekte-Liste
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Scatch in der modernen Version 3

Direkt-Start > https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted

Ubersichtlicher, moderner, heller
auch gut fur Touchscreen's geeignet
setzt aber Win 10 oder MacOS 10.1 voraus

Y Mozilla Firefox

Datel  Bearbeiten Ansicht Chronk  Lesezeichen Extras  Hife

Scratch kurz vorgestelt | Fobizz X | soatchamitedufprojectsjeditor/t X |

=lolx|

[0am

atch.mit.edu/projects/editor/ ?tutorial=getStarted|

v e @ 7:7‘ ‘ Q, suchen

s e

@~ patei  Bearbeiten

&= Skripte & Kostame ) Klange

setze Drentyp auf _links-rechis =

-9 Tutorien

~e

LMo =

Scratcherwerden  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 verflgbar 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

Far die offline-Version von Scratch — z.B. vom loStick — ist nur die Verteilung der Bereiche
anders. Es fehlt aber auch der Hilfe- / Erste-Schritte-Bereich.

Block-Palette Programmier-Bereich Objekt  Bihne

nnnnnnnn

nnnnn

Figurenliste

Aufoabe:
Priife, welche Scrafch-Varviante auf Deinem Arbeilsplalz am Besten funktio-
niert und verwende diese dann!

neue Version 3 ist auch als Desktop-Version fir 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 (= 5.x.1.2.
Programmieren mit Snap!).

Vor allem fiir ist Snap! besser geeignet.
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Scratch vom Rasperry Pi mit Pixel-Desktop od.a. dhnlichen Linux-Distributionen

bei den meisten Distributionen ist Scratch schon fertig installiert
ansonsten ist ein Nachinstallieren meist sehr leicht moglich

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 mdchtest,
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 — Schritt-weise erklart

Wiederholung: Erstellung von Sequenzen
Sequenzen in Scratch umsetzen

Basis (fur 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

- Programmieren mit der Maus (WDR)

- PH Niederdstereich: Kreative Informatik (Schuler- und Lehrer-Handbuch)

- PH Schwyz: Unterrichtsmaterial Scratch (Gruppen-Puzzle,+ Scratch Projekt-ldeen)
- Inf-Schule Kids oder Inf-Schule Scratch

- Scratch Codeclub

- Medienwelten 3 (Westermann Verl.)

Entscheidungen treffen

Setzen einer Spielfiqur mit Schlagen

. Wirfele einmal
. Nehme die Spielfigur hoch
. Beginne mit der Zahl "1"
. Wiederhole die nachsten Schritte so oft, wie Du Punkte auf dem
Woiirfel siehst
4a. Sage die Zahl
4b. Setze die Figur (andeutungsweise) ein Feld nach vorne
4c. Erhbhe 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 WN -

~N O
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Aufoaben:

1. ljberlege Dir, wie man das besondere Verhalten beim Wiirfeln einer 6 beim
Setzen einbauen in den Algorithmus einbauen kann!

2. Erweilere den Algovithmus nun um das Herausselzen einer neuen Figur
beim Wiirfeln einer 6!

2

2.

Roboter,

argere Dich nicht!

(P) 2622 Lsp: dre
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4.2.1.2. Programmieren in Scratch — mit Kurz-Algorithmen

Block-Gruppen | Farbe | englische enthélt z.B. ...
Bezeichnung
Bewegung Motion
Aussehen Looks
Klang Sound
Malstift Pen
Daten Data
Ereignisse Events
Steuerung Control
Fihlen Sensing
Operatoren Operators
weitere Blocke More Blocks
Scratch-Sprache dndern:
o auf Globus-Symbol klicken
e Sprache auswahlen
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Programm / Skript speichern (offline-Version):

¢ auf Disketten-Symbol klicken
e Speicher-Ort auswahlen
¢ Datei-Namen festlegen
o "Projektautor" und "Uber dieses Projekt:" (Projekt-Beschreibung) sind optional
e "OK"

Programm / Skript speichern (online-Version) / herunterladen:

bei "Datei" "Herunterladen auf deinen Computer" anklicken
Speicher-Ort auswahlen

Datei-Namen festlegen

"Speichern"

Projekt / Skript 6ffnen (offline-Version):

e bei "Datei" "Offnen ..." Speicher-Ort auswahlen
o Datei aus Liste auswahlen
llOKll

Projekt / Skript 6ffnen (online-Version) / hochladen:

e bei "Datei" "Hochladen von deinem Computer" Speicher-Ort auswahlen
o Datei aus Liste auswahlen
"Offnen"

Aufoabe:
Erkunde die Biihne!
Wo beginnt die Biihne (Koodinaten-Ursprung)? Wie grol ist die Biihne ungeféhr (Breite / Hbhe)?

Biihne erkunden:

o aktuelle Position des Maus-Zeigers steht rechts unten an der Buhne (x- und y-Position)
e Maus-Zeiger oder Objekt (z.B. Katze auf der Blihne) mit der Maus anklicken und Gber
die Bihnen-Flache schieben - Positions-Anzeige beobachten!

Programm Start-fahiq machen / Start-Symbol einfiigen:

e oben in der Block-Palette "Steuerung" bzw. "Events" auswahlen p""\\
o obersten Block "Wenn /¥ angeklickt" in den Programmier- N £

Bereich ziehen

gehe -er Schrtt

Objekt bewegen: drehe G Grad
e oben in der Block-Palette "Bewegung" auswahlen drehe 4 Grad

e passenden Bewegungs-Block anklicken und in den Pro-

grammier-Bereich ziehen

o ev. gleich mit anderen Blécken verbinden / an die rich-

h ' :
tige Position ziehen JENESE __ Mauszeiger
e Wert fur Schritte, Drehwinkel oder Positionen eingeben Objektl

(weilke Felder)
pralle wvom Rand ab
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Ausgangs-Situation wieder herstellen / zuriicksetzen:

e oben in der Block-Palette "Bewegung" auswahlen

o Block "setze x auf 0" als ersten Block nach dem "Grine Fahn-
chen"-Block setze y auf [

¢ danach Block "setze y auf 0" einfigen zeige Richtung Elild
Richtung des Objektes mit Block "zeige Richtung 90" festlegen

satze x auf i)

eigenes Programm / Skript starten / ablaufen lassen:

e das grine Fahnchen rechts oben Uber der Blihne anklicken F

eigenes Programm / Skript in Einzelschritten laufen lassen (Block fiir Block):

¢ im Programm-Menu "Bearbeiten" "Ausfuhrung in Einzelschritten"
o ev. "Einzelschritte einstellen ..." z.B. auf "Bausteine hervorheben (langsam)"
e dann zum Starten das griine Fahnchen rechts oben Uber der Bihne anklicken

eigenes Programm / Skript beenden / unterbrechen:

e auf den roten Kreis rechts oben tber der Bihne klicken .
ODER

e oben in der Block-Palette "Steuerung" bzw. "Events" auswahlen
o einen der Blocke "stoppe dieses Skript" (gilt nur fiir ein Objekt) ODER "stoppe
alles " (gilt fir alle Objekte / das Gesamt-Programm) in das Skript einbauen

Aufoaben:

1. Erstelle ein neues Programm (Skript) mit dem Dalei-Namen "FeldAblaufen”
in Deinem ¢igenen Ordner!

2. Kombiniere jelzt die verschiedenen Blocke so, dass die Kalze (/das Objekl)
einmal am Rand um das gesamle Feld (/ die Biihne) lauft!

3. Speiche das 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:
e oben in der Block-Palette "Klang" auswahlen
o passenden Klang-Block auswahlen und zur Ab- .
spiel-Position in den Block-Stapel ziehen
o éev. Klang andern spiele Schlagzeug fiir Schlage
o ev. Geschwindigkeit anpassen (extra Block

vor den Abspiel-Block einfligen)
o ev. Lautstarke anpassen (extra Block vor

den Abspiel-Block einfiigen)
o ev. als einen de letzten Blocke "stoppe alle Klange" einbauen
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Aufoaben:

1. Speichere das fertige Programm (Skripl) vom vorherigen Aufgaben-Block
fiir verschiedene Erweilerungen unler einem neuen Dalei-Namen "FeldAb-
laufenExtra” in Deinem eigenen Ordner!

2. Das Objekt (/ die Kalze) soll sich in den Biihnen-FEcken langsam einmal um
mindestens 360° drehen (Richtung ist egal)! Dabei soll das Objekt mindes-
tens einmal einen Klang abspielen (z.B. "MMiau")!

3. Lasse am Ende des Feldablaufes einen Schlagzeug-Wirbel spielen!

fiir Experiten und zum Knobeln:

4. Das Objekt (die Kalze) soll beim Drehen (Aufoabe 2) zwischen den kleinen
Dreh-Bewegungen die Klange von laul nach leise abspielen!

bedingte Ausfiihrung von Programm-Teilen:

e oben in der Block-Palette "Steuerung" auswahlen -

¢ den "falls"-Klammer-Block an die geeignete Ausfiihrungs-Stelle ziehen

¢ Bedingung (aus Bereich "Operatoren" oder "Flhlen") einfligen e
o die bedingt auszufuhrenden Blécke / Programm-Teile in die Klammer ziehen

Bedingungq festlegen:

e vorher einen geeigneten "Steuerung"s-Block (mit Waben-férmiger Bedin-
gungs-Stelle) in das Skript einbauen
e oben in der Block-Palette "Operatoren" auswahlen
e einen Waben-férmigen Bedingungs-Block auswahlen
¢ variable Felder ausfillen
o ev. Bedingungen durch logische Verknupfungen kombinieren

i

alternative Wege erstellen:

e oben in der Block-Palette "Steuerung" bzw. "Events" auswahlen -
e den "falls .. sonst"-Doppel-Klammer-Block an die geeignete Ausflih-
rungs-Stelle ziehen [_\_,—J
¢ Bedingung (aus Bereich "Operatoren" oder "Fuhlen") einfliigen
o die bedingt auszufiihrenden Blécke / Programm-Teile in die obere
Klammer ziehen
o die alternativ / sonst auszufihrenden Bldcke / Programm-Teile in die untere Klam-
mer ziehen

Programm-Abschnitt eine bestimmte Anzahl oft wiederholen:

e oben in der Block-Palette "Steuerung" bzw. "Events" auswahlen 10 |
e den "wiederhole ... mal"-Klammer-Block an die geeignete Aus- [
fiihrungs-Stelle ziehen - —/

o die abgezahlt auszufuhrenden Blécke / Programm-Teile in die Klammer ziehen
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Programm-Abschnitte fortlaufend / immerzu wiederholen:

_—

e oben in der Block-Palette "Steuerung" bzw. "Events" auswah-
len L
¢ den "wiederhole fortlaufend"-Klammer-Block an die geeigne-
te Ausfihrungs-Stelle ziehen
o die bedingt auszufuhrenden Blécke / Programm-Teile in die Klammer ziehen

Programm-Abschnitte bedingt fortlaufend wiederholen:

e oben in der Block-Palette "Steuerung" bzw.
"Events" auswahlen [
e den "wiederhole fortlaufend, falls ..."-Klammer-
Block an die geeignete Ausflihrungs-Stelle ziehen
e Bedingung (aus Bereich "Operatoren" oder "Fuhlen") einfiigen
o die bedingt auszuflihrenden Blocke / Programm-Teile in die Klammer ziehen

Variable definieren (bekanntgeben):

r 2

e oben in der Block-Palette "Variablen" auswah- ? |

len

¢ die "Neue Variable"-Schaltflache klicken und im
nachfolgenden Dialog den Namen der Variable
eingeben @) Fiir alle Objekte O Mur fir dieses Objekt

Yariablenname?

0K Abbrechen

Variable verwenden:

e oben in der Block-Palette "Variablen" auswahlen B
¢ die Variable (hier z.B.: laenge) auswahlen und in einen geeigneten Block hineinziehen

neues Objekt einfiigen:

¢ in der Kopfzeile der Objekt-Liste "Neues Objekt aus Datei laden" auswahlen KD I
¢ in einen passenden Ordner wechseln
¢ Objekt auswahlen

Achtung! Jedes Objekt muss einzeln programmiert werden!

Aufoaben:

1. Erstelle ein neues Programm, in dem eine Maus (als Objekl) durch Driicken
der Pfeil-Tasten gesteuert wird!

2. Verindere das Programm soweil, dass beim Erreichen eines Randes ein
Klang ausgegeben wird!

[ur Experten und zum Knobeln:

3. Steuere die Hoch- und Runter-Bewegung des Objekts durch die Umge-
bungslaulstarke! (Mikrofon bzw. Head-Sel notwendig!)
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Objekt-GroBe dndern:

e Objekt auf der Buhne anklickenund mit rechter Maus-Taste Kontext-Menu
aufrufen

o "Die GroRe dieses Objektes andern" auswahlen und am Objekt mittels
Skalierer die Ausdehnung kleiner oder groRer ziehen

Objekt-Spur zeichnen (beginnen):

e oben in der Block-Palette "Malstift" auswahlen
¢ Block "senke Stift ab" an Start-Position (im Skript) fur Zeichnen setzen

o ev. Farbe setzen

o ev. Stiftdicke setzen

Objekt-Spur zeichnen beenden:

e oben in der Block-Palette "Malstift" auswahlen
¢ Block "hebe Stift an" an Ende-Position (im Skript) setzen

Beriihrung von Objekten testen:
e vorher einen geeigneten "Steuerung"s-Block in das Skript

einbauen wird Farbe  beriihrt?
e oben in der Block-Palette "FUhlen" auswahlen Farbe beriihrt [l ?

e passende Berlhrungs-Bedingung in den Steuerungs-Block
hineinziehen

Zufallszahlen verwenden:

e vorher einen geeigneten Block mit einem variablen Bereich | £y bis £
(rundlich, weiR) in das Skript einbauen

e oben in der Block-Palette "Operatoren" auswahlen

e Block "Zufallszahl von ... bis ..." an in den Block mit variablen Bereich hineinziehen

Aufoaben:

1. Erstelle ein Programm, bei dem sich die Maus immerzu zwischen den Ran-
dern hin und her und auch hoch und runter bewegt!

2. Speichere das Programm von Aufoabe 1 nochmals unfer einem neuen Na-
men ab! FErweilere das Programm um cine Kalze, die durch Taslen-
Steuerung die Maus fangen soll! Immer, wenn die Maus einmal erwischt
wurde (Beriihrung), soll ein Zahler hochzahlen und die Maus zufallig an ei-
ne neue Position springen!

3. Offne das Programm von Aufgabe 1 und speichere es wiederum unler ei-
nem neuen Namen ab! Verindere das Programm nun so, dass die Maus ei-
ne Spur hinterliasst!

fiir Experten und zum Knobeln:

4. Lege auf der Biihne einige Hindernisse an! Diese miissen nun von den Figu-
ren auch umgangen werden.

BK_MedienBildung.docx -154 - (c,p) 2015 — 2026 Isp: dre



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:

e oben in der Block-Palette "Ereignisse" bzw. "Events"
auswahlen
[ )
O
O

empfangen von Nachrichten:

Wenn ch Nachrichtl empfange

senden einer Nachricht und warten (z.B. auf eine Reaktion / Antwort):

sende MNachrichtl an alle und warte
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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/snap
http://bjc.edc.org/snapsource/snap.html
http://ddi-mod.uni-goettingen.de/InformatikMitSnap.pdf (freies Buch: MoDRoOw: "Informatik
mit Snap!)
http://ddi-mod.uni-goettingen.de/ProjekteZulnformatikMitSnap.zip (Programme zum MOD-
ROW-Buch)
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Ubersicht iiber die Programmier-Oberfliche

Programm-Ablauf-
Steuerung

Datei-Menu

Info-MenU

Account u. Cloud

=10l x|

== [Kinheit 2: Elementarer UmgagQ m= X -'_. Snap! BAild Your Own Blocks 4.2.2 X +

y 4
Mﬂ h%_.-‘snap.berkeley.edu_.-‘snapsour-: e @ *‘ ‘O\ Suchen [l

& I+ untitled L]

= = - Sprte |

Sensing | -—

| IR

 draggable

Sound Operators —
Pen Variables Scripts Costumes. Sournds

I Wove m steps
tirn (_’ m degrees
trn \‘_‘j m 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 i}
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-Men(

Skript-Bereich
(Proarammier-Flache)

L Block-Paletten

Block-Menu (Kacheln,
Elementar-Befehle

Fur jeden Sprite gibt es eigenstandige Programme und damit auch eigene Programmier-
Flachen.
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Block-Gruppen | Farbe | englische
Bezeichnung

enthalt z.B. ...

Bewegung Motion
Aussehen Looks
Klang Sound
Stift Pen
Steuerung Control

Fuhlen Sensing
Operatoren Operators
Variablen Variables

zusatzliche Blocke / Erweiterung

Scratch-Sprache dndern:

¢ auf Globus-Symbol klicken
e Sprache auswahlen
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Benutzen einzelner Blocke

Jeden Block aus den Kategorien kdénnen wir durch einfaches Klicken einmal ablaufen lassen.
Wir wollen uns aber gleich daran gewdhnen, alles Gber die Programmier-Flache zu steuern.
Diese wird spater dann unsere vollstandigen Programme enthalten.

Die Befehls-Blocke zum Benutzen aus dem Block-Menu 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 geldscht. Eine andere Moglichkeit ist das
Ldschen aus dem Kontext-MenU heraus. Dieses erhalt man — wie Ublich — durch klicken mit
der rechten Maustaste auf den Block.

Alle Blocke, die sich auf der Programmier-Flache befinden kdnnen ebenfalls durch einfaches
Klicken jeweils einmalig ausgefuhrt werden. Besonders gut ist das bei den Bewegungs-
Befehlen zu beaobachten.

Aufoaben:

1. Positioniere auf der Programmier-Fliche die folgenden Befehls-Blocke!
Durch Klicken auf die Befehle kann dieser jeweils ausgefiihrt werden. Be-
wege den Sprife (Pfeil-Spilze) in die obere, rechfe Ecke!

2. Selze den Sprite auf die Ausgangs-Position! Zahle nun die Klicks, die Du
brauchst, um die linke, obere Ecke zu erveichen! Wer schafft es im Kurs mit
moglichst wenigen Klicks?

3. Diskutiert im Kurs daviiber, welches Vorgehen am Besten geeignel ist, um
das Ziel zu erveichen!

4. Nofiert einen Vorschlag fiir einen Algorithmus!
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Kombination von Blocken

Befehle lassen sich durch Verbinden zu einem neuen Block
kombinieren. Das geht natlrlich 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-MenlU "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 (grof3en) Block duplizieren, muss
man ihn vorher markieren. In Snap! hei3t das Umringen. Das
lasst sich ebenfalls Uber das Kontext-Menil erreichen. Man
erkennt das Umringen deutlich am grauen Rand um die BIl6-
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

|_g;hemﬁchritte
|g;|'ie 'm Schritte

| gehe @I Schritte
| 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 dinne Linie.

Das Gegenstiick ist der Befehl "SHffliOGH". Der Sprite hinterlasst dann bei

einer Bewegung keine Spur mehr.

Mit dem Befehl "WiSERe" |asst sich die Biihne von den Spuren befreien.
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Aufoaben:

1.

Positioniere den Sprile in der Milte der Biihne! Zeich-
ne nun ein Rechleck mit einer Lange von 60 Schrilten
und einer Hohe von 40 Schritfen! Alle nolwendigen
Befehle sollen als ein grofer Block auf derv Program-
mier-Flache stehen!

2. Noliere die Befehle zuerst in Deinem Hefter! Suche

nun eine effektivere Schreibweise fiiv den Algorithmus,

éI‘JIE &P Schritte
gPJu: &P Schritte
. & € Grad
. & G Grad
e & € Grad
l;ﬂ‘JIE (! & Grad
gPJle &P Schritte
ngm &P schritte
e & € Grad

O©CoONOOPLWN-=-

ohne die cinzelnen Befehls-Blocke zu andern! (Ein drehe ¢ €ED Grad
Block "gehe 60 Schritte” ist also z.B. nichl _zugelas- drehe & €EB crad

7 - gPJu: m Schritte

Se”') I‘irPJ‘IE (_’ m Grad

3. Mit dem Block "wische” lasst sich die Bithne wieder drehe &, GED Grad
von Spuren befreien. Nun soll eine Gruppe von zwei e ARt
Quadralen gezeichnel werden, die einen gemeinsamen ::;;:.:d
Startpunkt haben und deren Kante 10 und 30 Schrille gehe € schvitte
gross sind! gehe EED Schritte

4. Im nebenstehenden Programm ist dem Programmierer drehe & GED Grad
. . - o >~ . . drdle(tmcrad
mindeslens ein Fehler unterlaufen. Eigentlich soll das arehe & €T Grad
Programm ein regelmapiges Sechseck zeichen und der drehe b @D Grad
Sprilte wieder in der Ausgangs-Stellung stehen. Es enlt- gehe @B Schritte
stand aber das folgende Biihnen-Bild: ol
drehe t) [ 15 W=FF

B I‘irPJ‘IE S_‘:. m Grad

i > I‘irPJIE ’_‘;. m‘ Grad

D

Korrigiere das Programm! Fiir nichl korvekle Befehle
gib immer die Nummer des falschen Blockes und den
richligen Block an!

Fehlende Blocke werden z.B. mil 2a, 2b usw. erganzl. Bei
Blocken, die geloscht werden sollen, wird cinfach die
Blocknummer gesltrichen.

5. Was macht eigentlich das nebenstehende Programm? Ver-
suche die Leistung des Programm's zu ergviinden, ohne es
praklisch auszuprobieren!

fiir Experten und zum Knobeln:

6. Lasse den Sprile 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?

drehe & € crad
ngm &P schritte
gI‘JIE &P Schritte
. & G Grad
e & € Grad

gehe EIP 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
g;me &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
g;me &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
éPJu! &P Schritte
ngm &P schritte
gehe EIP Schritte
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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 andern. Dazu

gleich mehr ().

Trotzdem tauchen auch immer wieder gleiche Sequenzen auf. Fir solche Wiederholungen
gibt es ebenfalls vorgefertigte Blocke, die in der Informatik auch Schleifen (Schlaufen, ) ge-
nannt werden. Auch diesen werden wir einen gré3eren Abschnitt widmen (= ).

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 konnen 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 koénnen. Ein Rechteck mit einer Kantenlange von
27 x 43 Schritte ist auf einmal kein Problem mehr.

Genau wie bei den Geh-Schritten kdnnen 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 flr ein Rechteck (50 x 35) kdnnte dann so
aussehen:

Die Schrittfolge ist sehr Ubersichtlich. Wenn

gldlemsd'lritte

gehe P Schritte
e & €D crad
g.-Jue EEP schritte
e & €P crad

gehe P Schritte
e & €D crad
g.-Jue EEP schritte
e & €P crad

nun jemend die Schritt-Lange fur die Recht-
eck-Kanten anders gestalten mdchte, dann
findet er sehr schnell die passenden Stellen
dafur.

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 Abschlufy 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-Blécke, um sie auch von den grofRen Befehls-Blocken zu unter-
scheiden.

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 fur die
Nachwelt auftheben. Wir miissen es also speichern. Dafir
gibt es im Wesentlichen drei Moglichkeiten.

Projektanmerkungen...
Meu

Als Erstes kdénnen wir in unserem Browser speichern. Das fis'lﬁl:]en---
. . . . 1chern
hat allerdings den Nachteil, dass das nachste Mal dieses Sichern als..
Programm nur am aktuellen Rechner und mit dem aktuellen Importieren...
- . . Projekt exportieren...

Browser benutzen kénnen. Den Internet-Speicher dirfen Zusammeniassung exportieren..
wir auch nicht 16schen oder I6schen lassen. Tools laden

. . o . . . Module...
Um im Browser zu speichern wahlt man im Datei-Menu den Kastime...

Punkt "Sichern als ..." Kiange
und im nachfolgenden Dialog die Schaltflache "Browser".

‘ |Rechteck
Cloud I (leer)

—
——
—] -

Browser

Sichern J Lischen J Abbrechen J
h |
Der Name des Programm sollte immer passend sein. Unter solchen
Namen, wie "Programm_4" oder "Michael 8" kann man sich spater [ISUEESEEER

nichts vorstellen.

Die zweite Variante besprechen wir hier flir die Nutzer, die einen Ac- .
count bei Snap! haben. Die Anlage eines Accounts ist fir minderjahrige

Kursteilnehmer immer mit den Erziehungsberechtigten abzusprechen. EnEplGion
Das sollte separat erfolgen. You are not logged in
Wer also einen Account hat, der kann sich tUber das Cloud-MenuU "An-

melden ..." und dann seine Datei speichern. Klappt das Einloggen i

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 wahlen wir "Projekt exportieren ..." im
Datei-Menu. Je nach Browser und Browser-
Einstellungen folgen noch weitere Dialoge. P

Dabei sollte man auf "Datei speichern" ge-  VomTyp: XML Document (3,46)
hen und, wenn méglich einen geeigneten o b

eigenen Ordner zum Speichern auswahlen.

{ffnen von Rechteckaml x|

Sie méchten folgende Datei éffnen:

Wie soll Firefox mit dieser Datel verfahren?

. .o " Offnen mit | XML Editor (Standard) =]
Ansonsten landet die Datei im Download- e
Ord ner deS ReCh ners. I Fiir Dateien dieses Typs immer diese Aktion ausfilhren

Abbrechen |

Nicht von der Beschriftung "Offnen"
irritieren lassen — es wird gespeichert!
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Offnen von abgespeicherten Programmen
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Wiederholungen

Nun wenden wir uns aber wieder dem eigentlichen eere T (a0 -

Programmieren zu. Wenn wir uns das Rechteck- gehe zu x: EB v: &
wische

Stift runter

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 Verklirzen von
sich wiederholenden Blécken die sogenannten Schlei-
fen (auch Schlaufen od. genannt).

gehe P Schritte
l;r-llJie !_‘;. &P Grad
gPJte &P schritte
. & E&P crad

I Wiederholungs-
gehe & Schrit B 21lelel 4
d.rI‘JIE s_‘:. m Grao

Die Schleifen-Blocke finden wir in der Kategorie gehe EEP Schritte
"Steuerung". Der fir uns interessante Block heift drehe $; € Grad
"wiederhole 10 mal". Das wir das Argument aus 2

andern kénnen wissen wir schon. SEift hoch

wiederhole E mal

Um den Wiederholen-Block an die richtige Stel-

le zu bekommen, trennen wir zuerst die zu wie- ety Doty (30 -

derholende Sequenz heraus. Dann fiigen wir gehe zu x: B v: @B

den Wiederholungs-Block an die richtige Stelle msche |

und kénnen anschlieRend die vier zu wiederho- SOl o gehe @I Schritte
lenden Bldocke in das "Maul" der Schleife schie- drehe & € Grad
ben. y gehe € Schritte
Die nicht mehr gebrauchte doppelte Sequenz drehe & @B Grad
I6schen 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 (= ).

wiederhole 3 mal
gehe ERP schritte
I;rd‘ll! .L“_‘:. &P Grad
g.-J:e ED schritte
;rduz !_‘:. &P Grad

Aufoaben:

1. Schreibe ein Programm zum Zeichnen cines regelmapigen Sechsecks unfter
verwendunyg einer Schleife! (Der Sprite soll am Anfang und am Ende in der
Ausgangs-Stellung sein.)

2. Erstelle ein Programm, dass ein beliebiges Flachen-Objekt mil mindestens
einer Schleife erzeugt! Speichere es unter dem Namen "Flache. XTil." ab zu
fausche es mil Deinem Nachbarn! Finde ohne einen Programm-Start her-
aus, welche Flache das Programm des Nachbarn erzeugt! Priife dann nach!
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Arbeiten mit Variablen

Dass wir ein Programm brauchen, welches ein Rechteck genau mit den MalRen 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, madssten wir uns das alte Programm genau anschauen und rausbekommen, wo die
Schritt-Male eingetragen werden mussen. Bei kleinen, uUbersichtlichen Programmen ist das
kein Problem. Wenn aber auch noch gleiche Zahlen (Argumente) fir 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 natlrlich 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 MenU-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 flr die Variablen. Hier wird uns nun standig
der aktuelle Wert angezeigt.

Was auffalt 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 kdnnen 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 0.
Diese Anzeige auf der Buhne vedeutlicht uns das ja auch. Un-
ser Rechteck-Programm mit einer HOhe und Breite von 0 aufzu-
rufen, macht nicht wirklich sinn. Deshalb miissen 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 erganzen 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 eingeflgt werden. Man kann den Block abe auch nach dem =
Einfigen mit Variable und Wert versehen, die Reihenfolge be- s

stimmt der Programmierer.

Man darf nur nicht die einzelne Arbeitsschritte vergessen. Ent-

weder das Programm funktioniert dann nicht richtig oder es gibt

|_\_ ] _
setze

h

s

Attribut
eine Fehler-Meldung. e

|seizeuaufm

OK | Abbrechen J

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 — wie es der Name Va-
riable eigentlich suggeriert — missen 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 Veranderung einer Konstante gewarnt zu wer-
den.

Neben dem einfachen Bereitstellen eines Wertes kénnen Vari-
ablen noch viel mehr. Man kann mit ihnen rechnen (Operationen
ausfiihren), man kann sie jederzeit neu belegen und viele lassen
sich auch nur kurzzeitig benutzen und dann gleich wieder ver-
werfen.

Aufoaben:

1. Verbessere das Rechlteck-Programm noch weiler, so dass auch der Winkel

als Variable eingebaut ist!

2. Kann man das Progvamm von 1. nun auch verwenden, um ein Viereck mit
einem anderen Winkel als 90 Grad zu zeichnen? Evlautere Deine Meinung!

Demonstriere ausgewahlle Falle!

3. Erstelle ein mdglichst kurzes Programm (aber mit den Vor- und Nachberei-

tungen), dass ein Quadral zeichnet!

4. Jemand braucht ecin Programm, dass cin gleichseitiges Dreieck zeichnel.
Kannst Du ihm da helfen, wenn er Dir die Mafe fiir die Basis (b) und die
Schenkel (s) sowie den Basis- und den Schenkel-Winkel (bw, sw) angibt?

Wie wiirde Dein Programm dann aussehen?
fiir Experten und zum Knobeln:
5.

BK_MedienBildung.docx - 167 -

(c,p) 2015 — 2026 Isp: dre



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.
Schoén ware es, wenn das Programm uns fragt, welche Male es benutzen soll.

Dieses Abfragen ist de erste Teil im vielge-
nannten EVA-Modell. Nach dem EVA-
Prinzip unktioniert die gesamte Datenverar-
beitung.

| Eingate

Ausgabe |

> Verasotung | —>

Das E steht dabei fur Eingabe, das V fir Verarbeitung und das A fir 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-
beitung imme auch gespeichert werden
mulssen (Das genau haben wir ja mit h und b ge-
tan!). In aktuelleren Versionen des EVA-
Prinzip's spricht man deshalb auch lieber
vom EVAS-Modell.

E}—P Verarheilung —)-‘ Ausgahe

Auf den Speicher werden wir gleich noch eingehen.

In einer anderen Darstellungs-Form — dem Struktogramm - wer-
den die Blocke schon untereinander angeordnet. Das erinnert
uns doch schon sehr an unser Snap!-Programm. Diese Kompa-
tibilitat von Struktogrammen und Block-Programmierung ist

A

Y

(Rusgabe]  (Eingabe)

Speicher

Eingabe

Verarbeitung(sschritt)

>

Ausgabe

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,
kann man den "frage ... und warte"-Block verwenden.

Mit einer passenden Frage, die am als
Argument formuliert, sieht die Buhne
dann so aus.

| frage [JIEGEIGYTE und warte

| =0 W WiebreitsolI*das‘Rechtedewearden?: TG R FET,

Am Sprite erscheint eine Sprechblase
mit unserem Aufforderungstext. Die
eigentliche Eingabe machen wir unten
in dem langen Eingabe-Feld. Ob man
die Eingabe mit dem Hakchen oder mit
der [ Enter ]-Taste beendet ist Ge-
schmackssache.

Ein eingegebener Wert erschein dann
links oben in der Variable Antwort.
Genau diese Variable kénnen wir nun
als Argument in unserem Programm
benutzen.

(bf )
G o )
(_antwort (I )

Wie breit soll das
Rechteck
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 fiir die Hohe h. gehe zu x: €D v: €D

An diesem — nun wirklich fertigen Programm — 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
e & €D Grad
._-;.-J..E (h Schritte
e & &P Grad

Operationen mit Variablen und Zahlen

Variablen lassen sich nun lesen und schreiben. Fur 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
— zur Verfugung. Die meisten Oprato-
ren brauchen zwei Argumente (Ope- R
randen). Die verschiedenen Oprato- | setze x| auf B
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 D
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 LT TR RE R
Operatoren verkniipfen oder andere |seize x |auf (x — EB
Variablen nutzen. Diese werden zur
weiteren Verarbeitung entsprechend
ausgelesen.

Jedwege Kombination ist moglich.
Selbst mehrfach geschachtelte Ope-
rationen lassen sich mit den BlOocken LT TR TR
zusammenstellen. Besonders interes- |seize x |auflix + x
sant ist das letzte Beispiel.

Solche Zuweisungen sind mglich, weil
zuerst die rechte Seite — 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

s criD)
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Aufoaben:

1. Uberlege Dir welchen Wert die benulzen Variablen nach jedem Schritt a bis
haben!

a) a=3;, b=4;x=0 b) x=a+4 c) x=b+a
d a=x e) b=x+a f) XxX=3*x+Dhb
g X=X+X h) x=x+x+x i) X=X*2+X

2. Erkunde wie die Operaltion 's modulo y" funkltioniert! Gib dann die 1.osung
fiir die folgenden Aufoaben an! (mod ist die Kurzform von modulo)

a) 4mod2 b) 5mod2 c) 6mod4
d) 6mod6 e) 4 mod8 f) 24 mod 13

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 GroR- und Klein-
Schreibung, aber auch Ziffern und Satzzei-
chen zugelassen. Haufig durfen auch Zei-
chen benutzt werden, die nicht so einfach
Uber die Tasttatur zugénglich. Einige dieser
Zeichen schauen wir uns in einem Exkurs an
(=)

Zur Kennzeichnung von Zeichenketten wer-
den Ublicherweise Anfiihrungszeichen be-
nutzt. In Snap! ist dies nicht notwendig. Die
klrzeste mogliche Zeichenkette ist der leere
String. So nennen Programmierer die Zei-
chenketten. Die Darstellung wirde 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
Maf. 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 — die eine Zeichenkette enthalt —
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

Hinzufuigen 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 Anhangen 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
Blécken als eigene Befehls-Blocke abspeichern. Das spart viel Platz auf der Programmier-
Flache, da ja aus vielleicht finf Blécken 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 uber
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 verfligbar
derzeit nur fur die online-Benutzung gedacht
universelle Programmier-Oberflache fir verschiedene Hardware:

e Roboter
o Lego NXT
o LegoEV3
o Bot'n Roall
@]

e Experimentier-Boards / Einplatinen-Systeme / ...
o Calliope mini (Calliope)
o micro:bit (microbit)

o BOB3
o NAO
o

hier immer aktuell

Wiki zum ersten Ansehen (> https://jira.iais.fraunhofer.de/wiki/display/ORInfo)

Open Roberta Lab — online
online: https://lab.open-roberta.org/

Vorteile

praktisch immer verfligbar, wenn man eine Internet-Verbindung hat

Plattform-unabhangig (ev. begrenzt aber die Verfiigbarkeit von Treibern fir die Hardware
(Roboter, ExperimentierBoards, ...) die Nutzbarkeit)

immer aktuell

keine Installation notwendig

Nachteile
Abhangigkeit vom Internet
bei Volumen- oder Zeit-gebundenen Internet-Verbindungen nicht glinstig
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NEPO offline
derzeit nur Uber einen RaspberryPi méglich
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 mussen eingerichtet werden (nicht jeder Administrator mag Linux)
relativ Leistungs-schwaches System (nur als Alternative / Zweit-System zu empfehlen)

Tipp fiir Besessene / echt Interessierte:

Wenn Dir das Programmieren wirklich Spass macht und Du gar nicht aufhéren mdchtest,
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 elnfach mal Deine ersten Skripte und erzahle dem "Weihnachtsmann" oder Deinen Eltern, was
Dich am Programmieren und am Rasp Pi so begeistert. Du wirst sehen, das wirkt Wunder.

Als Geschenk von einer anderen Partei (GroReltern, ...) ist vielleicht ein kleiner Roboter drin. Viel-
leicht kbnnen sich mehrere Schenker zusammenschlief3en 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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https://www.roberta-home.de/lab/

Block-Gruppen | Farbe | englische enthélt z.B. ...
Bezeichnung
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
Scratch-Sprache dndern:
o auf Globus-Symbol klicken
e Sprache auswahlen
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online: https://lab.open-roberta.org/

Befehle-Menii Haupt- Umschalter- Zusatz-
Block-Palette Meni Programmierung/ Werkzeuge
Anschluss-Plan

[N openRobertaLab x|+ /

€ e \ﬁ tps://iab open-roberta.org/# /' O 1| [ Q suenen \ n o & F

B oo ¢ ks o / NEPN

PROGRAMM NEPOprog  ROBOTERKONFIGURATION MICROBITbasis

o1

Sensoren

oo o
s
Mathematik

/ \ |

Arbeitsflache Start-Block Aktions-Werkzeuge
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Programm / Skript speichern (online-Version) / herunterladen:

e bei "Datei" "Herunterladen auf deinen Computer" anklicken
e Speicher-Ort auswahlen

e Datei-Namen festlegen

e "Speichern"

Programm / Skript speichern (offline-Version):

o auf Disketten-Symbol klicken
Speicher-Ort auswahlen
e Datei-Namen festlegen
o "Projektautor" und "Uber dieses Projekt:" (Projekt-Beschreibung) sind optional
e "OK"

Projekt / Skript 6ffnen (online-Version) / hochladen:

¢ bei "Datei" "Hochladen von deinem Computer" Speicher-Ort auswahlen
o Datei aus Liste auswahlen
e "Offnen"

Projekt / Skript 6ffnen (offline-Version):

e bei "Datei" "Offnen ..." Speicher-Ort auswahlen
e Datei aus Liste auswahlen
IIOKI!

open-Roberta erkunden:

Welche Méglichkeiten verstecken sich hinter den Blécken?
Wie kann man einen Block anhdngen, einbauen, verschieben oder I6schen?

e auf die Blocke in der Block-Palette klicken = es 6ffnet sich eine Auswahl
o Bldocke mit der Maus bewegen

Programm Start-fahiq machen / Start-Symbol einfiigen:

o "Start"-Block wird immer automatisch angezeigt (ein Léschen ist + Start
nicht mdéglich; es gibt nur einen Programm-Faden)

gehe -er Schritt

Objekt bewegen: drehe G Grad

e oben in der Block-Palette "Bewegung" auswahlen drehe $ fB) Grad
e passenden Bewegungs-Block anklicken und in den Pro- ) )
grammier-Bereich ziehen gehe zux: @ v: O

o ev. gleich mit anderen Bl6cken verbinden / an die rich- SIS :
tige Position ziehen
e Wert fur Schritte, Drehwinkel oder Positionen eingeben Objektl

(weilte Felder)

pralle wom Rand ab
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Ausgangs-Situation wieder herstellen / zuriicksetzen:

e oben in der Block-Palette "Bewegung" auswahlen
« Block "setze x auf 0" als ersten Block nach dem "Griine Fahn- Eietetail’.
chen"-Block setze ¥ auf [§)

e danach Block "setze y auf 0" einfligen zeige Richtung L
¢ Richtung des Objektes mit Block "zeige Richtung 90" festlegen

eigenes Programm / Skript starten / ablaufen lassen:

e das griine Fahnchen rechts oben (iber der Bilhne anklicken »

eigenes Programm / Skript in Einzelschritten laufen lassen (Block fiir Block):

¢ im Programm-Menu "Bearbeiten" "Ausfiihrung in Einzelschritten"
o ev. "Einzelschritte einstellen ..." z.B. auf "Bausteine hervorheben (langsam)"
e dann zum Starten das grine Fahnchen rechts oben Uber der Buhne anklicken

eigenes Programm / Skript beenden / unterbrechen:

e auf den roten Kreis rechts oben Uber der Bihne klicken .
ODER
e oben in der Block-Palette "Steuerung" bzw. "Events" auswahlen
¢ einen der Blocke "stoppe dieses Skript" (gilt nur fir ein Objekt) ODER "stoppe
alles " (gilt fiir alle Objekte / das Gesamt-Programm) in das Skript einbauen

Aufoaben:

1. Erstellen Sie ein neues Programm (Skriplt) mil dem Dalei-Namen "FeldAb-
laufen” in Threm eigenen Ordner!

2. Kombinieren Sie jelzt die verschiedenen Blocke so, dass die Kalze (/das
Objekl) einmal am Rand um das gesamle Feld (/ die Biihne) lauft!

3. Speichern Sie das fertige Programm am FEnde ab!

[iir Experiten und zum Knobeln:

4. Lassen Sie das Objekt auch noch die beide Diagonalen der Biihne ablaufen!

einen Klang / Sound abspielen:

e oben in der Block-Palette "Klang" auswahlen
e passenden Klang-Block auswahlen und zur Ab- :
spiel-Position in den Block-Stapel ziehen
o ev. Klang andern spiele Schlagzeug fiir Schlage
o ev. Geschwindigkeit anpassen (extra Block
vor den Abspiel-Block einfligen)
o ev. Lautstarke anpassen (extra Block vor

den Abspiel-Block einfligen)
o ev. als einen de letzten Blécke "stoppe alle Klange" einbauen
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Aufoaben:

1. Speichern Sie das fertige Programm (Skripl) vom vorherigen Aufgaben-
Block fiir verschiedene Erweilerungen unfer einem neuen Dalei-Namen
"FeldAblaufenExtva” in Threm eigenen Ordner!

2. Das Objekt (/ die Kalze) soll sich in den Biihnen-FEcken langsam einmal um
mindestens 360° drehen (Richtung ist egal)! Dabei soll das Objekt mindes-
tens einmal einen Klang abspielen (z.B. "MMiau")!

3. Lassen Sie am Ende des Feldablaufes einen Schlagzeug-Wirbel spiclen!

fiir Experiten und zum Knobeln:

4. Das Objekt (die Kalze) soll beim Drehen (Aufeabe 2) zwischen den kleinen
Dreh-Bewegungen die Klange von lautl nach leise abspielen!

bedingte Ausfiihrung von Programm-Teilen:

e oben in der Block-Palette "Steuerung" auswahlen -
e den "falls"-Klammer-Block an die geeignete Ausfihrungs-Stelle ziehen
e Bedingung (aus Bereich "Operatoren" oder "Fuhlen") einfligen e

o ev. die bedingt auszufuhrenden Blécke / Programm-Teile in die Klammer ziehen

Bedingunq festlegen: 4E)
e vorher einen geeigneten "Steuerung"s-Block (mit Waben-formiger Bedin- =[P
gungs-Stelle) in das Skript einbauen ; [ )
e oben in der Block-Palette "Operatoren" auswahlen Y o S e
einen Waben-formigen Bedingungs-Block auswahlen — —
e variable Felder ausfullen —
o ev. Bedingungen durch logische Verknupfungen kombinieren Temsl

alternative Wege erstellen:

e oben in der Block-Palette "Steuerung" bzw. "Events" auswahlen -
e den "falls .. sonst"-Doppel-Klammer-Block an die geeignete Ausflh-
rungs-Stelle ziehen ’_\_,—J
e Bedingung (aus Bereich "Operatoren" oder "Fuhlen") einfiigen
o die bedingt auszufiihrenden Blécke / Programm-Teile in die obere
Klammer ziehen
o die alternativ / sonst auszufuhrenden Blocke / Programm-Teile in die untere Klam-
mer ziehen

Programm-Abschnitt eine bestimmte Anzahl oft wiederholen:

e oben in der Block-Palette "Steuerung" bzw. "Events" auswahlen 10| |
e den "wiederhole ... mal"-Klammer-Block an die 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:

_—

e oben in der Block-Palette "Steuerung" bzw. "Events" auswah-
len L
¢ den "wiederhole fortlaufend"-Klammer-Block an die geeigne-
te Ausfihrungs-Stelle ziehen
o die bedingt auszufuhrenden Blécke / Programm-Teile in die Klammer ziehen

Programm-Abschnitte bedingt fortlaufend wiederholen:

e oben in der Block-Palette "Steuerung" bzw. — |
"Events" auswahlen { *
e den "wiederhole fortlaufend, falls ..."-Klammer-
Block an die geeignete Ausflihrungs-Stelle ziehen
¢ Bedingung (aus Bereich "Operatoren" oder "Fuhlen") einfligen
o die bedingt auszufiihrenden Blocke / Programm-Teile in die Klammer ziehen

Variable definieren (bekanntgeben):
»

r

e oben in der Block-Palette "Variablen" auswah- 7 |

len

¢ die "Neue Variable"-Schaltflache klicken und im
nachfolgenden Dialog den Namen der Variable
eingeben @ Fiir alle ohjekte O Mur fir dieses Objekt

Yariablenname?

1] 4 Abbrechen

Variable verwenden:

e oben in der Block-Palette "Variablen" auswahlen = !
¢ die Variable (hier z.B.: laenge) auswahlen und in einen geeigneten Block hineinziehen

neues Objekt einfiigen:

¢ in der Kopfzeile der Objekt-Liste "Neues Objekt aus Datei laden" auswahlen ZU I
¢ in einen passenden Ordner wechseln
e Objekt auswahlen

Achtung! Jedes Objekt muss einzeln programmiert werden!

Aufoaben:

1. Erstellen Sie ein neues Programm, in dem eine Maus (als Objekl) durch
Driicken der Pfeil-Tasten gesteuert wird!

2. Verdnderen Sie das Programm soweil, dass beim Erveichen eines Randes
ein Klang ausgegeben wird!

fur Experten und zum Knobeln:

3. Steuern Sie die Hoch- und Runler-Bewegung des Objekl's durch die Umge-
bungslautstarke! (Mikrofon bzw. Head-Sel nolwendig!)
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Objekt-GroBe d@ndern:

o Objekt auf der Buhne anklickenund mit rechter Maus-Taste Kontext-Menu
aufrufen

o "Die GroRe dieses Objektes andern" auswahlen und am Objekt mittels
Skalierer die Ausdehnung kleiner oder gro3er ziehen

Objekt-Spur zeichnen (beginnen):

e oben in der Block-Palette "Malstift" auswahlen
¢ Block "senke Stift ab" an Start-Position (im Skript) fur Zeichnen setzen

o ev. Farbe setzen

o ev. Stiftdicke setzen

Objekt-Spur zeichnen beenden:

e oben in der Block-Palette "Malstift" auswahlen
¢ Block "hebe Stift an" an Ende-Position (im Skript) setzen

Beriihrung von Objekten testen:
e vorher einen geeigneten "Steuerung"s-Block in das Skript

einbauen wird Farbe  beriihrt?
e oben in der Block-Palette "FUhlen" auswahlen Farbe berihrt [ 2

e passende Berlhrungs-Bedingung in den Steuerungs-Block
hineinziehen

Zufallszahlen verwenden:

e vorher einen geeigneten Block mit einem variablen Bereich | 5= £
(rundlich, weiR) in das Skript einbauen
oben in der Block-Palette "Operatoren" auswahlen

e Block "Zufallszahl von ... bis ..." an in den Block mit variablen Bereich hineinziehen

Aufoaben:

1. Erstellen Sie ein Programm, bei dem sich die Maus immerzu zwischen den
Randern hin und her und auch hoch und runter bewegt!

2. Speichern Sie das Programm von Aufgabe 1 nochmals unker einem neuen
Namen ab! Erweilern Sie das Programm um e¢ine Kalze, die durch Tasken-
Steuerung die Maus fangen solll Immer, wenn die Maus einmal erwischt
wurde (Beriihrung), soll ein Zahler hochzahlen und die Maus zufallig an ¢i-
ne neue Position springen!

3. Offnen Sie sich das Programm von Aufoabe 1 und speichern Sie es wiede-
rum unler einem neuen Namen ab! Verandern Sie das Programm nun so,
dass die Maus eine Spur hinlterlisst!

fiir Experten und zum Knobeln:

4. Legen Sie auf der Biihne einige Hindernisse an! Diese miissen nun von den
Figuren auch umgangen werden.

BK_MedienBildung.docx -181 - (c,p) 2015 — 2026 Isp: dre



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:

e oben in der Block-Palette "Ereignisse" bzw. "Events"
auswahlen
[}
(@]
o]

empfangen von Nachrichten:

Wenn ich Nachrichtl empfange

senden einer Nachricht und warten (z.B. auf eine Reaktion / Antwort):

sende MNachrichtl an alle und warte
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4.2.3.4. Programmieren des Calliope 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

enthalt 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

Aufoaben:
1.

2. Simuliere eine Fufganger-Ampel-Schaltung! Uberlege Dir zuerst, was simu-
liert werden kann und muss! Einigt Fuch in der Klasse auf einen Ablauf! Er-

stelle und priife dann Dein Simulations-Programm!

3. Erskelle die passende Auto-Ampel-Schallung zur Fufganger-Ampel aus

Aufgabe 2!

4. Lasst je einen Calliope mitl einem Programm von Aufgabe 2 und 3 parallel
laufen! Driickt dann gemeinsam die Anforderung fiiv die FuBganger-Ampel!
Welche Probleme konnten auftrefen? Verbessert Eure Programme enlspre-

chend!
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Aufoaben:

1. Lisa geht zur Schule. Plotzlich geht an einem Haus in der Straffe der Feuer-
alarm. Der Dauerfon (Tonhodhe ) ist sehr laut. Nach 3 Sekunden gehl der
Alarm aus. Scheinbar war es nur ein Fehlalarm. Da die Feuerwache aber
Irolzdem informiert wurde, ist das Feuerwehr aulo schon losgefahren. Lisa
hort, wie sich ein Feuerwehr-Aufo mit seiner Sivene (Ox Ton h und Ton e
im Wechsel) nahert. Erst leise, dann immer lauter. Nun sicht sic auch das
blaue Blinklichl. Das Feuerwehraufo halt an dem Haus mil dem Feueralarm.
Der Fahrer schallet die Sivene aus. Nachdem die Feuerwehrleule sich iiber-
zeugt haben, dass es doch nicht brennlt, wird auch das Blaulicht abgeschal-
fel.

a) Erstelle einen Ablaufplan fiir diese Szene! (z.B. aus kleinen Papier-
Karitchen mit ganz kurzen Szenen-Namen!)

b) Vergleiche Deinen Ablaufplan mit dem eines Milschiilers! Findet Fehler
und berichtigt diese!

¢) Simuliere die ganze Geschichle auf dem Calliope! Fange zuerst mil Feu-
eralarm an dem Haus an! Tesle das Teil-Programm und Korrigiere even-
tuelle Fehler! Fiige dann die nachste Teil-Szene hinzu!

d) Vervolistindige dann die Szenen, bis die
gsammle Geschichte auf dem Calliope simuliert
wird!

[iir Experiten und zum Knobeln:

2. Stelle das Haus und Lisa ganz vereinfacht auf der
LED-Malvix dar und lass Lisa bis zum Haus ge-
hen! Der Feuer-Alarm konnle durch cine extra
leuchltende LED auf dem Haus angezeigt werden. Lisa

Links:
http://calliope-saarland.de/

BK_MedienBildung.docx -184 - (c,p) 2015 — 2026 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 verfigbar

bei freier Wahl sollte dieser Editor vorgezogen werden

viele Einstiegs-Hurden 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 verfigbar

Open Roberta Lab — online
online: https://lab.open-roberta.org/

Vorteile

praktisch immer verfligbar, wenn man eine Internet-Verbindung hat

Plattform-unabhangig (ev. begrenzt aber die Verfigbarkeit von Treibern fur die Hardware
(Roboter, ExperimentierBoards, ...) die Nutzbarkeit)

immer aktuell

keine Installation notwendig

Nachteile
Abhangigkeit vom Internet
bei Volumen- oder Zeit-gebundenen Internet-Verbindungen nicht gunstig

NEPO offline
derzeit nur Uber einen RaspberryPi moglich
ein passendes Image unter https://www.roberta-home.de/lab/ verfugbar (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 fur viele Umgebungen verfugbar (offline fur diverse Be-
triebssysteme)

abgewandeltes Scratch

auch online- und android-Version

Block-Gruppen | Farbe | englische enthélt z.B. ...
Bezeichnung

Bewegung Motion

Aussehen Looks

Klang Sound

Malstift Pen
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Daten Data
Ereignisse Events
Steuerung Control
Fuhlen Sensing
Operatoren Operators
Arduino Arduino

Scratch-Sprache dndern:

e auf Zahnrad-Symbol klicken
e Sprache (Language ...) auswahlen
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online: https://scratch.mit.edu

Objekt Programmier- Erste Schritte
Block-Palette Bereich Hilfe

atch Project Editor - Imagine. % g

@)@iﬂ https

mit.ecu/orfctsedtor2p_bar=getStarted

g [Untitled
|
i

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

Fir die offline-Version von Scratch — z.B. vom loStick — ist nur die Verteilung der Bereiche
anders. Es fehlt aber auch der Hilfe- / Erste-Schritte-Bereich.

Block-Palette Programmier-Bereich Objekt Bihne

-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):

¢ auf Disketten-Symbol klicken
e Speicher-Ort auswahlen
¢ Datei-Namen festlegen
o "Projektautor" und "Uber dieses Projekt:" (Projekt-Beschreibung) sind optional
e "OK"

Programm / Skript speichern (online-Version) / herunterladen:

bei "Datei" "Herunterladen auf deinen Computer" anklicken
Speicher-Ort auswahlen

Datei-Namen festlegen

"Speichern"

Projekt / Skript 6ffnen (offline-Version):

e bei "Datei" "Offnen ..." Speicher-Ort auswahlen
e Datei aus Liste auswahlen
IIOK"

Projekt / Skript 6ffnen (online-Version) / hochladen:

¢ bei "Datei" "Hochladen von deinem Computer" Speicher-Ort auswahlen
e Datei aus Liste auswahlen
e "Offnen"

ansonsten wie bei der Scratch-Programmierung (s.a. weiter vorn (= ))

llergénzen Ansteuerung der Pin's

vorher muss eine spezielle Verbindungs-Software installiert werden

in Arduino-Programmier-Umgebung - 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.
e Nachrichten unter Angabe eines geeigneten Betreffs an einen oder mehrere Empfan-
ger versenden

Neuerstellung, Beantwortung und Weiterleitung sind Méglichkeiten des versendens von
Nachrichten.

e Anhénge hinzufiigen und speichern
Die SuS kénnen Dateigrol3e in der Mal3einheit Byte mit Préfixen und Dateityp angeben.

o Authentizitdt und Gefahrenpotential von eingehenden Nachrichten abschétzen
Die Beurteilung erfolgt anhand der Absenderadresse, des Betreffs oder des Inhalts. Die
SuS reagieren in geeigneter Weise.

e 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

e 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 kbénnen.

e die Client-Server-Kommunikationsstruktur erldutern

Die Erlduterung kann anhand des WWW-Dienstes erfolgen.

o die Aufgabe eines Protokolls im Kommunikationsprozess beschreiben

Ein Protokoll ist ein Regelwerk fiir die Kommunikation. Die Herstellung von Alltagsbezii-
gen, z.B. zu Verhaltensregeln im Unterricht oder zum diplomatischen Protokoll, bieten
sich an.

Problem-Fragen fiir 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
Bildschirmgréfien ungefahr ahnlich angezeigt werden?

Kommen immer alle Nachrichten an?
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Problem-Fragen fiir 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. 77?

Einstieg fiir hbhere Klassenstufe / anderes Themal!! >

"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 Uber 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 Anhéngen versenden

E-Mails abrufen

mit personenbezogenen Daten verantwortungsbewul$t umgehen
die Client-Server-Kommunikationsstruktur erlédutern

die Notwendigkeit von Protokollen fiir den Kommunikationsprozess begriinden

Idee (y):

Programmierung des Calliope oder eines anderen WLAN- bzw. Bluetooth-féhigen 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

Vari: ist die Nachricht die eigene Adresse dann werden ein paar Téne 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 moglich:
beim Start — setze Gruppe X
wenn Knopf A+B gedrickt sind — sende Nachricht

wenn Datenpaket empfangen Nachricht — zeige Nachricht — spiele Note fur ein Takt
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Exkurs: Was ist ein Browser?

Browser sind Programme fiir die Anzeige von Webseiten. Sie erflillen alle Aufgaben um die
Verwendung von Internet-Seiten (www-Internet) herum. Dazu gehért auch die Verbindung zu
einer — in der Adresszeile angegeben — 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 fur "zuruck" 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 zurlickfihrt 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 regelmaRig I6schen. Jeder Browser bietet dazu die Moéglichkeit im Programm-Menu oder
in den Einstellungen.

Hilfreich sind auch externe Programme — wie z.B. der ccleaner — 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, ...) usw. usf. an

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
Schlie®en des Fenster's / Brow-
ser's geldscht werden
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Aufoaben:

1’ oo

2. Uberlege Dir, welche Informationen google z.B. von Dir bekomml, wenn
die Seile einen cinfachen Cookie plalziert, der sowohl die aufgerufenen Sei-
ten als auch die nachste genulzte Webseile an google zuriickgemeldel!

3. Informiere Dich zum Thema googleanalytics! Wer benulzt dieses Tool auf
seiner Webscite? Wie kann man sich vor dem Dalen-Sammeln (zumindes-
fens leilweise) schiilzen?

soziale Netzwerke
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unzugangliches Internet

Nicht alles im versteckten Internet ist kriminell. Viele Nutzer méchten 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 Geschafte aus.

TOR-Browser

Der TOR-Browser ist ein Internet-Programm, das fir anonymes Sur-

fen konzipert wurde und sich auch fir das regulare Internet eignet. )

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 fir die Aufrufe ins Internet ein spezielles Netzwerk von Rechnern in

verschiedenen Landern. Einfach gesagt, werden die Anfragen von einem Gerat Uber viele

Zwischenstationen in verschiedenen Landern verteilt und immer jeweils die Herkunft ver-

schleiert. Die Zwischenstationen wissen nur, von welcher Vorgangerstation die Anfrage kam,

nicht von wem urspriinglich. Damit kédnnen die Ergebnisse auch wieder zum anfragenden

Gerat zurtckgeschickt werden. Die Aufklarung, wer welche Information abgerufen hat wird

aber extrem aufwandig — aber nicht unmaoglich! 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 fir das Netzwerk- und Arbeits-Prinzip

gewahlt worden. Jede einzelne Schicht steht flr eine Zwischenstation, die jeweils nur mit der

nachst-inneren und —aufleren Schicht kommuniziert. TOR war ursprunglich die Abkirzung

fur "The Onion Routing" (Weiterleitung nach dem Zwiebel-Prinzip) — 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 geléscht werden. Nach einem endglltigen 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 — auslandischen —

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 zufallig miteinan- ——7 — \

der verbunden. Q

Viele Interrnet-Services — wie z.B. A/r_ma \
eMail oder http (Webseiten) — arbei-

ten aus historischen Griinden 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 kdnnen diese Daten meist ohne

groReren Aufwand mitlesen.

In unserem Beispiel ist Carl die neu- Ben
gierige Person.

Er ist schon lange neidisch auf Ben.
Da die Nachrichten unverschlisselt

N
!
|

/
[

Uber das Netz gehen, kann er mit ein Eg';"m

bisschen technischem Wissen seinen — = \
Computer zum Mitlesen bringen. Q

Dazu muss aber zuféllig die Internet- A/nna \
Verbindung Uber seinen Rechner

laufen. (Das ist ibrigens fast nie so. Die A

normalen PC's sind immer nur Client-Rechner. 7 L7 7
Die echten Server sind meist GroRrechner, 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 Lo

machen) . . . — -
Rein theoretisch konnte Carl jetzt - pich |
auch die Daten manipulieren und N —
vielleich eine andere Nachricht ein- Carl Ben
schleusen.

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- 5 ==] verschiisselt Tor-Knoten
cheren Kommunikation im Internet. S
Also hat sie sich informiert und sich = Tor-
dann fir das TOR-Netzwerk ent- Q Lo
schieden. Sie hat einfach den TOR- A{r-ma \
Browser heruntergeladen und benutzt

ihn nun fir die Kommunikation mit
Ben.

Der TOR-Browser nutzt nun nur be-
stimmte Rechner im Internet flir seine
Kommunikation. Sie werden TOR-
Knoten (Tor node) genannt. Vom
TOR-Browser bis zum Ausstiegs-
Rechner sind alle Verbindungen ver-
schliissel. Selbst, wenn Carl in die-
sem Netzwerk drin hangt, kann er
nicht sinnvoll mitlesen.

Das Mitlesen wird auch dadurch erschwert, dass die Kommunikation mehrfach verschlisselt 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 — aufler der ersten von Ben aus — verschlisselt. Auch die Antwort kdnnte Carl nicht mitle-
sen.

>
Ich mag
Dich | e
f —

Ben
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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 vdllig an-
deren — wieder zufélligen Weg -
durch das TOR-Netzwerk. Da ist der
neugierige Mitleser schnell aulRen
Vor.

Ab sofort kbnnen Anna und Ben nun
sehr sicher und ungestért kommuni-
zieren.

Der TOR-Browser bedient nicht alle
Internet-Services. Wenn man einen
anderen nutzt, dann ist die Verbin-
dung - trotz bestehender TOR-
Verbindung - nebenlaufig unver-
schlisselt.

>
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 zusatzliche Weiterleiten fordern ihren Tribut.

Kommunikation per eMail

minimehl.de (online-Spielwiese)
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6. Texte strukturieren und gestalten

Texte Uberarbeiten und strukturieren
o FlieStexte priifen und korrigieren
Die SuS achten sowohl auf sprachliche Korrektheit als auch auf die Einhaltung grundle-
gender, auf der DIN 5008 aufbauender Standards und Regeln flir das maschinelle
Schreiben. Die inhaltliche Priifung der Texte kann unter Verwendung ausgewaéhlter Quel-
len und Online-Medien erfolgen. Die Orthographie- und Grammatikpriifung wird reflektiert
genutzt.
o FlieRtexte strukturieren
Mittel zur Strukturierung sind u.a. Absétze, Zeilenumbriiche, Uberschriften und Seitenum-
briiche.

Texte formatieren
o Attributwerte von Zeichen und Absétzen bestimmen und begriindet &ndern
o Zeichenattribute: Schriftklassen, Schriftgré3en, Schriftschnitte
o Absatzattribute: Ausrichtung, Zeilenabstand, Absténde vor und nach dem Absatz
e formatvorlagen verwenden
o Standard
o Titel und Uberschriften
o Nummerierungen und Aufzédhlungen 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 &n-
dern.

Bilder einftigen und anpassen
Eine Skalierung der Bilder erfolgt unter Beibehaltung des Seitenverhéltnisses. Die M6g-
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.

Voorschlag zur inhaltlichen Vertiefung:
Die SuS modifizieren ausgewéhlte Formatvorlagen.

Problem-Fragen fiir 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 grpRen Streit-Themen in der an-
gewandten Informatik, was wohl das beste Textverarbeits-Programm ist? Heute gibt es viele Programme im Angebot. Einige — relativ weit verbreitete und
bekannte — Textverarbeitungen wollen wir hier mit ihnren 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 bt und man bekommt Erfahrungen, auch mal mit
schwierigen Situationen fertig zu werden. Denn auch Textverarbeitungen sind Programme, die Fehler haben — 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 Menu-System, miot dem man viele
solcher portable Apps nutzen und verwalten kann. Es heil3t portableApps (= 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 lasst sich mit all seinen Vorteilen
auch auf einem PC einrichten (auch ohne Administartor-Rechte!).)

Programm Merkmale Vorteile /| PRO-Argumente Nachteile /| CONTRA-Argumente
WORDPAD e fiir Windows e bei Windows vorinstalliert e keine Extra-Kosten
(microsoft) e RTF (auch: DOCX, TXT, ...) e sehr (ibersichtlich e sehr eingeschrankter Funktions-
Umfang
o
WORD e flir Win und Mac ¢ Quasi-Standard o Kosten-pflichtig
(microsoft) e klassische Grund-Funktionen e sehr viele Funktionen (laRt keinel e keine portable Version
e Format-Vorlagen Winsche ubrig e nur Ribbon-Menu's
e Tabellen, Bilder, Grafik e erzeugt auch PDF e flr Android nur eingeschrankte Ver-
e automatische Verzeichnisse und Indices ¢ recht aktuelles Update-Management sion oder Betrachter-Programme
e FuRnoten verflgbar
e Serienbriefe
o ...
e DOCX (auch: RTF, DOC, PDF,
[ )
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Programm

Merkmale

Vorteile /| PRO-Argumente

Nachteile /| CONTRA-Argumente

WRITER
(Libre- bzw. Open-Office)

fur Win und Linux
klassische Grund-Funktionen

¢ Kosten-frei im Intenet
e portable Version verfligbar

nur klassische Menu's
gewohnungsbedurftiges
und Bedienen

Markieren

e Format-Vorlagen e kann praktische alle Ublichen Text-
e Tabellen, Bilder, Grafik Dateien 6ffnen und speichern .
e automatische Verzeichnisse und Indices e erzeugt auch PDF
o Fufnoten ¢ wird intensiv weiterentwickelt
e Serienbriefe
O soo
e ODT oder DOCX (auch: TXT, RTF, ...)
[}
TEXTMAKER (FREE) o flr Win, Mac und Linux verfliigbar e Kosten-frei im Internet ¢ Voll-Version Kosten-pflichtig
(SoftMaker) e klassische Grund-Funktionen e traditionelle und Ribbon-Menii's e keine portable Version
e Format-Vorlagen e etwas eingeschrankter Funktions-
e Tabellen, Bilder, Grafik Umfang im Vergleich zur Voll-
e automatische Verzeichnisse und Indices Version
e FuBlnoten e kann kein ODT (speichern)
e (auch: DOCX, RTF, ...)
L)
ABIWORD . e portableVersion o
9 .
Editoren ¢ sehr eingeschrankte TV-Funktionen e Dateien sind mit jedem anderen/e es fehlen die Schul-notwendigen

¢ Editor (Notepad)
e Notepad++

Programm lesbar
e super fur 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 konnte 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 Verfligung steht. Genau ist es, wenn die von der Schule
bevorzugten Programme nicht zuhause genutzt werden kénnen. 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 fir 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- o ] Enter
Programm's, um den Text einfach nur einzu- |:|/
tippen. Lediglich Zeilenumbriiche mit der Absatzq | ——

Taste [ Enter ] werden gemacht. o

Solche Zeilenumbriiche werden nach Uber- . ::I -
schriften, fir Leerzeilen und bei Absatzen-

den gebraucht. Absatz < E

Auf den ersten Blick ist es etwas ungewdhn- L _," |

lich, dass man innerhalb eines Absatzes am 1

Ende der Zeile nicht auch einen Zeilenum-

bruch macht.

Friher — bei der Texteingabe an einer Schreibmaschine — war das auch notwendig. Da
musste man kurz vor Erreichen des Endes einer Zeile immer Uberlegen, ob das Wort in die
Zeile passt, ob man nur die ersten Silben eingibt oder einen Zeilenumruch macht.

Heute Ubernimmt der Computer — 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 Schlull der Text-Erfassung erhalt man so einen Rohtext, den man dann in geeigneter
Form gestalten kann. Viele — gewissenhafte — Textarbeiter speichern sich diesen Rohtext
auch extra ab, um ihn im Falle der Zerstorung des gestalteten Textes wieder als Ausgangs-
Material zu haben.

In modernen Systemen mit der Moglichkeit die letzten Arbeitsschritte rickgangig zu machen
und automatisch Sicherungskopien anzulegen, ist dieses Vorgehen nicht mehr unbedingt
notwendig. Fir groRere Texte (Hausarbeiten, ...) ist es aber immer noch ein gutes Mittel,
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 fur sehr unterschiedliche Anwendungen, wie z.B. ein
Buch oder eine Webseite.

6.1.1. Zwei Losch-Tasten — 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 "Rickschritt"-
Taste steht vor dem gedachten "Cursor", also wird das Zeichen davor geldscht. Mit der Taste
"Entf"ernen — hinter dem gedachten "Cursor" — I6scht auch das Zeichen hinter dem Cursor.

6.2. Text bearbeiten

einleiltende Aufoaben:
1. Fiir die nachfolgenden Aufgoaben wahle eines der angegebenen Dokumenle:
a) Tilel-Seile ciner Tageszeilung
b) mindestens zweiseiliger Artikel in einer Zeilschrift Deiner Wahl (es wer-
den nur die ersten beiden Seifen gebrauchl)

2. Skizziere die Shuktur und die Geslaltungs-Elemenlte des Dokument's auf
ein weifles Ad-Blatt! (Wenn Dir die Anordnung derv Elemente auf dem wei-
pem Blatt schwer falll, dann darfst Du ein klein-karviertes Blalt verwenden!)

3. Beschriffe die cinzelnen FElemente und Bereiche mil allgemein-
verstandlichen Namen!

4. Stelle die Shruktur Deines Dokuments in der Gruppe vor!

5. Vergleicht die Strukturen Eurver Dokumente mifeinander!

Mikro- und Makro-Typographie
(Mikro- und Makro-Lithographie)

Makro-Typographie beschaftigt sich mit der Gestaltung einer Seite und
des gesamten Dokumentes (aus mehreren Seiten).

Rand-Einstellungen

Kopf- und FulR-Zeilen
FuRnoten [—

Register / Inhaltsverzeichnisse / ...

auch Text-Flud um Bilder und Tabellen

In die Mikro-Typographie werden:

—————
Zeichen-Formatierungen )
Absatz-Formatierungen
Initiale / ...

Tabellen-Formatierungen

gezahlt

BK_MedienBildung.docx - 206 - (c,p) 2015 — 2026 Isp: dre



6.2.0. Blindtexte oder das beruhmte "Lorem ipsum"

Fir das Experimentieren mit Texten mochte 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 fir
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 Absatzen

=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 Absatze)
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:

- www.loremipsum.de
- https://de.lipsum.com/
- https://www.blindtextgenerator.de/

weiter.
Weitere fertige Text ohne Urheberrechts-Beschrankungen gibt es z.B. unter:

- 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, Absatzen 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 Woérter abhan- ——
gig —
neue Zeile beginnt immer links und wachst nach rechts
Cursor nimmt rechtsseitige Position ein

Abstande 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 Wortern immer gleich

rechter und linker Text-Rand gleichweit vom Seiten-Rand entfernt

Text steht also exakt mittig %‘
neue Zeile beginnt mittig und wéachst zu beiden Seiten gleichzeitig  —
Cursor nimmt rechtsseitige Position ein —
Abstande zwischen den Wortern immer gleich 2 Cg
Linker und rechter Text-Rand sind mit dem Seiten-Rand deckungsgleich

nur die letzte Zeile ist linksbindig 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 — je nach Zeilenspreizung — unterschied-
lich

bei sehr weiten Abstadnden kdnnen mittels Silben-Trennung Teile von Woértern aus einer fol-
genden Zeile hoch geholt werden und die — zu grofen — Lucken fillen.

Der Blocksatz ist ein typischer Druck-Satz. Erst kurz vor dem Drucken stellt man auf Block-
satz.

Bei der Eingabe kann ein voreingestellter Blocksatz Zeilenspringe verursachen. Eine spate-
re Korrektur vorlaufender Zeilen bewirkt dann schnell viele Veranderungen in den nachlau-
fenden Zeilen und Texten.

Einruckungen der ersten Zeile eines Absatzes nutzt man um in grof3en Tex-

ten Absatze sicher abzugrenzen. Bei sehr langen End-Zeilen des vorheri- %
gen Absatzes ist das u.U. sonst schwer. C——

Texte mit einem Erstzeilen-Einzug machen — genau so wie im Blocksatz [—
gesetzte Texte — 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 Aufzahlungen oder —
Gliederungen benutzt. Haufig zahlt das Aufzahlungs-Zeichen dann noch zur

ersten Zeile. Damit der gesamte — eigentliche — Text dann einen glatten

linken Rand bekommt, beginnt man die erste Zeile mit dem Aufzahlungs-

Zeichen weiter links.

Kapitel-Initiale

Gestaltungs-Mittel als dem historischen Buchdruck :%

meist als Kennzeichen fiir den Beginn eines groReren Abschnittes (Kapi- —————

tels) benutzt. —————
—

Kapitalchen sind verkleinerte Grofl3-Buchstaben statt Klein-Buchstaben

z.B. fur Text-Betonungen (Sperrung: NI C H T nachmachen!) oder fur Namen von Personlich-
keiten / Wissenschaftler

Albert EINSTEIN und Marie CURIE

Aufoaben:

1. Erzeuge Dir einen Blindlext (z.B. 2 "Lorem ipsum”) mitl 10 Absélzen!
2 *

2.
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6.2.4. Seiten-Formatierung

Stege, Rander Satzspiegel

BK_MedienBildung.docx -211 - (c,p) 2015 — 2026 Isp: dre



Aufoaben:

1. Erstelle mit Deinem Texterarbeilungs-Programm ein neues Dokument mil
dem Namen "Rezept gefiillte Quark-Orange"! Fiir das weilere Speichern bist
Du selbst verantwortlich!

2. Schreibe den nachfolgenden Text ab! Verwende dabei die voreingestellten
Schriffen usw. usf. Deines Texterarbeitlungs-Programms!

Gefullte Quark-Orange

Zutaten:

1 Orange (unbehandelt), 70 g Magerquark, 1 Messerspitze Ingwer-Wurzel

(frisch), flissiger SiRstoff, 1 EiweiR (Eiklar)

Zubereitung:

Von der Orange oberes Drittel als Deckel abschneiden, davon eine Scheibe

zum Garnieren beiseite legen. Die Orange aushoéhlen und das Fruchtfleisch

auspressen. Die ausgehoéhlte Orange eine halbe Stunde ins Gefrierfach stel-
len. Den ausgepressten Saft mit dem Quark und zwei Spritzer SUBRstoff zu ei-
ner cremigen Masse verrithren. Von dem Orangen-Deckel mit einer Reibe die
orange Schicht abreiben und zur Masse geben. Eventuell mit weiterem SuB-
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 heben. Die Masse in die gefrorene Orangen-Schale ftillen und mit

der zurlickgelegten Orangen-Scheibe garnieren.

3. Kontrolliere den Text auf exakle Schreibung und Zeichenselzung!

4. Sorge nun dafiiv, dass der gleiche Text noch zweimal unler dem eingegebe-
nen Text auf der Seile vorhanden ist! Lasse zwei Leer-Zeilen zwischen den
Texten!

5. Formatiere nun nach den folgenden Vorschriften!

a) die Rezept-Uberschrift soll immer felt und unterstvichen sein

b) die Teiliiberschriffen "Zulaten" und "Zubereitung” sollen immer Kursiv
und felt geslaltel werden

¢) im ersten Rezept: alle Friichte und Wurzeln mit Effekfe Kapitilchen

d) im zweiten Rezept: alle Worter ‘Orange’ in die Schriftart "Curlz MT" mit
der Grofe 14 pt und felt

e) im driften Rezept: alle Vorkommen des Wortes oder Worlleils 'Deckel’
hochgestellt und die Vorkommen von ‘Schale' tiefgestellt

6. Schreibe Deinen Namen unler das letzle Rezept und drucke das Dokument

einmal aus! (Mehrfaches Drucken gibl Abziige bei der Bewertung!)
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6.2.5. Texte professionell formatieren

FlieBtexte erfassen und bearbeiten
Texte inhaltlich priifen und korrigieren

Méglichkeiten der maschinellen Textkorrektur reflektiert nutzen

Attributwerte von Zeichen- und Absatzobjekten bestimmen, darstellen und begriindet &ndern

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, Marchen usw. geeignete Moglichkeit 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 Einzlge
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Formatvorlagen

Das Gestalten grofler Dokumente kann schnell zu Alptraum werden, weil man einfach den
Uberblick verliert, wie man die eine oder andere Uberschrift formatiert haben mdchte.

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 Meni-Bandern auf.

Eine Formatvorlage enthalt alle Festlegungen zur Formatierung. Dabei sind damit auch die
Formate, die uns als halbprofessionelle Textverarbeiter interessieren.

Die  Formatvorlage,

da)

mlt der Wir UinCher— _‘_3/' Start Einfiigen Seitenlayout 3 Entwicklertools Easy Document Creator eXPert PDF
weise arbeiten, heifdt = K : = ’—‘ _ s
"Standal’d" Sle beln' J mes/NewRoman w AaBbCcD¢ || AaBbCcDé AaBbCi - % a

andern ~

haltet die Festlegun-
gen fur die normalen
Text-Absatze. i
Eine Formatvorlage 1
weist man einem
Textabschnitt zu, in-
dem man die Text-
stelle markiert und T
dann die entspre-

chende Formatvorla-

E? taus def. r:l/torlagen- im Meniband "Start" findet man den Bereich "Formatvorlagen”
ISte auswanit. Uber die Erweiterung in der rechten unteren Ecke (gelber Pfeil)

|".‘ der. Meniband-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 Veranderungen
an Formatvorlagen vornehmen.

Einfigen 7 F K& U -abe X, X' Az 7 Stangard | T Kein Lee.. Uberschrif.. — Formatvorlagen
Formatvaorlagen (Fi Ee

wischenablage ™ Schriftart
UZ-SVAURE=>9 2@ 488 584 -
:-..1-|-§-|-;-|- RO SR F R I C IR RIS R r e - A

angedockte Listen-Ansicht der Formatvorlagen
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In" Libre-Office sind | i8]
die Formatvorlagen Dstei Bearbeiten Ansicht Einfligen ¢ @ x

— ganz klassisch — iE-m-H-1O0&[ =HE- Q- 1200 FBEIHEINC-&

nen die jeweils pas- |

senden Attributwerte

verandert werden. Auswahl-Mé&glichkeiten flr Formatvorlagen in LibreOffice Writer
Uber die Taste [F11]

kommt man zur Listen-Ansicht der Formatvorlagen. o . _
Andere Textverarbeitungen nutzen mindestens eine der oben mElE < @
gezeigten Auswahl-Moglichkeiten. Das Prinzip ist immer MAZL=m <A~

.
gleich. -
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Endnote
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FuBzeile
Fufizeile links
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Kopizeile
Kopizeile links
Kopizeile rechts
Listeninhalt
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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:

fir 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 Tiefstellung, ...) vorneh-

men

fur groRere Texte, die liber lange Zeitraume erstellt werden (Facharbeit, Handout, ...):

1. zuerst Zeile oder Absatz als normalen Text ("Standard") eingeben (ev. zusatzlich min-
destens 1x "ENTER"n)
. Text markieren
. Formatvorlage fir Zeile oder Absatz auswahlen und zuweisen
. ev. Korrekturen an den Formatvorlagen vornehmen (s.a. =)
. kleine Extra-Formatierungen (z.B. Hervorhebungen, Hoch- und Tiefstellung, ...) vor-
nehmen
. mit nachster 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

AR WN

[o2]

Die letzte Arbeits-Variante ist besonders dann flr das normale Arbeiten zu empfehlen, wenn
man sich an das Hantieren mit Formatvorlagen gewdhnt hat.

Als Mehrwert bietet es sich an, aus den — mit Formatvorlagen gestalteten — 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-Mull aus dem Dokument zu entfernen. Als postiver Effekt kann sich die GréRe 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-Umbriche sollten erst nachtraglich vorgenommen werden, es sei denn, es handelt
sich um neue Kapitel od.a.

Regelmaliiges 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 gewlnscht (aktualiserte Konstruk-
tionen oder Teile-Listen)

den Textfluss um Grafiken festlegen

Empfohlen wird die Postionierung von Bildern zwischen Absatzen. Dies ist auch fur Legas-
theniker angenehmer beim Lesen.

auf beidseitigen Text-Umfluf3 sollte man unbedingt verzichten

ein Text-FluB, 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 —
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 Liucke lassen zwischen dem
letzten Wort und einem Satzzeichen.

Setze Satz-Zeichen immer direkt hinter das
letzte Wort.

Du sollst nicht Lucke lassen zwischen Klam-
mer- bzw. Anflhrungs-Zeichen und dem In-
halt

Setze die Klammer- bzw. Anflihrungs-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 flr 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 GroR-
Buchstaben..

Verwende keine Uberschriften aus Grof-
Buchstaben..

I?u sollst nicht unterstreichen in Text und
Uberschriften.

Verwende keine Unterstreichungen fir 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-Umbriche fir
neue Abschnitts-Seiten.

Verwende (unsichtbare) Tabellen fur die Posi-
tionierung von Text-Blocken.

Du sollst nicht Trennen die Seiten eines Do-
kument's in mehrere Dateien.

Verwende nur eine Datei fir ein Dokument.

BK_MedienBildung.docx

-218 -

(c,p) 2015 — 2026 Isp: dre




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 groR3-
ten zum kleinsten Objekt. Diese Herangehensweise nennt man in der Informatik ""Top down"
("von oben nach unten").

Objekt: Bemerkungen / Hinweise
Text-Dokument

- Unterobjekt(e):

e Seite

- Attribut(e): Wert
e Dateiname = Bewerbung | dieses Attribut kann der Nutzer direkt &ndern
e Dateityp = DOCX
e gedandert = wahr dieses Attribut wird vom Programm verwaltet
e Schreibschutz = wahr
e Passwort = p63Rq=% Passwort wird verschlisselt abgespeichert

- Methode(n):

e Neu erstellen
Speichern unter ...
Speichern
Offnen
Schliel’en

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 — die wir eben Attribute nennen. Z.B.
besitzt ein Text-Dokument einen Namen. Dieser Attribut-Wert — 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 — 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 Veranderung am
Dokument vornimmt, z.B. das Eingeben eines Leerzeichens oder die Anderung des Seiten-
formates, sofort wird das "geandert"-Attribut auf den Attribut-Wert "Wahr" (auch: "True" oder
"Ja") gewechselt. Ab dieseem Augenblick muss der Text-Benutzer entscheiden, ob er diese —
auch noch so kleine (oder eben grofiere) Veranderung speichern méchte. 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 "Speichern unter ..." sowie das spéatere "Offnen" haben wir schon bei
den Grafik-Programmen besprochen (= ).

Das "Schlielten" beendet eine Text-Ansicht oder —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 — entgegen vieler Nutzer-
Behauptungen — diese Funktion funktioniert in allen Programmen perfekt. Es ist quasi eines
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der ersten Arbeiten, die ein Programmierer erledigt. Ein Programm — egal welches —
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 — der "Seite". Auf einer Seite kdnnen verschiedene
(Unter-)Objekte angeordnet werden. Das sind in der klassischen Textverarbeitung Absatze,
Tabellen und Grafiken.

Objekt: Bemerkungen / Hinweise

- Unterobjekt(e):

e Absatz meint Text
o Tabelle
o Grafik
- Attribut(e): Wert
e Seitenformat
o  Seitengrofie = A4
o Orientierung = hoch
o Randabstande
= links = 2cm
"=  rechts = 3cm
= oben = 2cm
= unten = 2cm
e gefiillt / nachste Seite = falsch
a =
- Methode(n):
e Neu erstellen erzeugt eine neue Seite mit dem akt. Format
o Seitenformat festlegen /
andern

o Ansicht aktualisieren
o Druckvorschau erzeugen

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 ::= Seite

Dabei liest man die doppelten Doppelpunkte mit dem Gleichheitszeichen (::=) als "setzt sich
zusammen aus". Ein Dokument besteht also aus einer Seite. Aber es kdnnen ja auch mehre-
re Seiten werden. Das kann man nun durch Aufzahlungen notieren. Fir zwei Seiten sahe
das dann so aus:

Text ::= Seite Seite
Entsprechend fir drei oder vier Seiten:

Seite Seite Seite
Seite Seite Seite Seite

Text
Text

Solche unbestimmten Wiederholungen verkirzt 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 verklrzte 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 fiir jede Seite ein
anderes Format (z.B. Hochformat oder Querformat oder eine andere Groflien 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 ::= { 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. finf Absatzen 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 hétten 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 Moglichkeiten auf, die be-
zuglich eines Absatzes in einer Textverarbeitung nutzbar sind.

Ob'!ekt: Bemerkungen / Hinweise

- Unterobjekt(e):

e Zeichen alle druckbaren, wie auch d. Steuer- Zeichen
(]
- Attribut(e): Wert
e Absatzformat
o Ausrichtung = links
o Einzug = hoch
= 1. Zeile = 0,5cm
= ab 2. Zeile = 0cm
o Rahmen = falsch
o Zeilenabstand = 1,6
o Abstand vor Absatz = 3pt
o Abstand nach Absatz = 6pt
o Tabulatoren = 2
= Tabulator 1 = 0,5cm
=  Tab 1 Ausrichtung = links
= Tabulator 2 = 12,5cm
=  Tab 2 Ausrichtung = rechts

- Methode(n):
e Neu erstellen erzeugt eine neuen Absatz mit dem akt. Format

e Absatzformat setzen
e Absatz darstellen / anzeigen
(]

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 — druckbaren — Zeichen. Zu ihnen gehoéren alle Buchs,taben Ziffern, Satz-
zeichen und Spezialzeichen. Dabei ist es fir 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. Fir das Programm ist es
einfach ein Symbol.

Die zweite Art Zeichen sind die Steuerzeichen. Sie sind nicht-druckbar. Dazu gehdrt 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) — das waren praktisch Schreibmaschinen, die tber 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

orrT1 21 .1293

druckbaresZeichen |
CR | LF | BEL | EOT

nichtdruckbaresZeichen

Al ol zlal..lz| .
I

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
- Attribut(e): Wert
e Zeichen-Code = 0041h | Windows-interner Code fir "A"
e Zeichenformat
o  Schriftart = Arial
o  Schriftstil
= fett = wahr
= kursiv = falsch
= unterstrichen = falsch
o  Schriftfarbe = rot intern auch Nummer: RGB = 255,0,0

o Hintergrundfarbe keine RGB = 255,255,255 (weiler Hintergrund)

- Methode(n):

e Neu erstellen Ubernahme von der Tastatur

Schriftart setzen

Schriftstil andern

Schriftfarbe setzen

Hintergrundfarbe setzen
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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 méglich.

Wer sich die Anfange von Textverarbeitung ansehen
mochte kann ja mal einen Editor benutzen und dort
einen Schreibmaschinen-ahnlichen Text erstellen.

Aufoaben:

1. Ermittle fiir ein (vom Kursleiter) vorgegebe-
nes Dokument fiir 15 Affribute welche Affri-
buhverte geselzt sind!

2. Ordne die folgenden Sachverhalle den Ka-
tegorien Objekt, Aftribul, Methode und Al-
tibuhwert zu!

a) Absatz b)  wahr
d) Hintergrundfarbe e) rechts
g) 24pt h)  SeitengroRe

3. In ciner besseren Texlverarbeitung sollen jelzt die Objekle Kopf- bzw. Fuf3-
Zeile integriert werden. Beide sollen als ein Objekt "Randzeile"” inlegriert
werden, allerdings mal mit Position "oben” und mal "unlen’. Erweilern Sie
die Objektl-Hiervarchie an einer gecignelen Stelle! Definieren zugehdrige /

notwendige Delails zum Objekt!
fiir Experten und zum Knobeln:

1. Bestehen cigentlich Zeichen auch aus irgendwelchen (Unfer-)Objeklen?

Attribute

Methoden

Attribute

Methoden

Aitribute

Methoden

c)
f)
i)

Wenn JA, welche, wenn NEIN, warum geht das nicht!

e

Attribute

Methoden

|

Attribute

Methoden

2cm
darstellen
Schriftstil
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komplexe Aufoabe: (Geslallen cines Buches)

1. Enitscheide Dich fiir eines der folgenden Biicher!

2. Kopiere Dir die Rohtext-Dalei in Deinen Ordner!

Hinweis: Fiir regelmafiges Speichern und eine Versions-Kontrolle bist Du

selbst verantwortlich! Sichere Deine Arbeils-Ergebnisse unbedingt am FEnde

des Unlerrichls!

3. Fiige nach dem Titel und vor der Einleifung eine Seitenwechsel ein!

4. Weise dem Titel die passende Format-Vorlage zu! Fiiv den Verfasser be-
nulzt Du die Format-Vorlage "Unlertitel"!

5. Formaliere die Uberschrtﬂen mif den passenden Formalen!

6. Passe die Format-Vorlage fiir die Uberschrtﬁ‘en der 1. Ebene nach Deinen
Vorlieben an! Achte auf den Evhalt der Lesbarvkeil!

7. Geslalte die Titelseile!

8. Fiige zur eigenen Konlrolle am Ende auf einer neuen Seile ein aulomali-
sches Inhallsverzeichnis ein! (Den Skl 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 Formak:
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

elitire 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.)
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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 ausfiihren und
die Ergebnissee nach inhaltlichen, gestalterischen und technischen Kriterien bewerten

Quellen unter Nennung des Urhebers und des genauen Fundorts angeben

Grafiken und Fotos einfiigen und anpassen
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Jahrgangsstufe 1

7. Spiele entwickeln und multimedial dokumen-
tieren

Algorithmen und Daten

e Regeln und Abldufe beschreiben

Dazu gehéren das Formulieren der Spielregeln, das Dokumentieren des Programms oder
das Anfertigen eines Storyboards.

e Algorithmen beschreiben, interpretieren und modellieren

Die Beschreibung des Algorithmus erfolgt durch die Blockdarstellung und verbal. Die Al-
gorithmen enthalten geschachtelte Strukturen und zusammengesetzte bedingungen.

e Operationen mit Daten verschiedener Datetypen ausfilihren

Die SuS entscheiden, ob die zu verarbeitenden Daten vom Typ Zahl, Zeichenkette oder
Wahrheitswert sind und wéhlen geeignete Operatoren aus.

Medien gestalten
e grafische Elemente gestalten
Die SuS gestalten Raster- und Vektorgrafiken fiir die Verwendung im Spiel.
o Arbeitsprozess oder —ergebnis multimedial dokumentieren
Mbglichkeit des multimedialen Dokumentierens sind z.B. eine illustrierte Bedienungsanlei-
tung, ein Bildschirmmitschnitt, ein Werbefilm oder ein Audiobeitrag. Die SuS beachten das
Urheberrecht und Persénlichkeitsrechte.

Medien nutzen
e den eigenen Umgang mit Computerspielen reflektieren

das Prinzip eines Komprimierungsverfahrens anschaulich erkléren
Die DateigréBe des Medienprodukts ist Anlass fiir eine Diskussion liber Méglichkeiten der
Datenkomprimierung durch Lauflédngenkodierung, eine Reduktion der Farbtiefe oder der
Wahl des Dateiformats.

| Problem-Fragen fiir Selbstorganisiertes Lernen
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Eigensténdigkeit im Umgang mit Anwendungen
Gebrauch der Fachsprache
Informationen strukturieren und adressatengerecht préasentieren

Techniken und Funktionalitdten 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 ausfiihren

Regeln und Ablédufe beschreiben

Software DevOps

Planung

Lebenslauf od. auch Kreislauf einer Software Codierung |=

L1

Komposition

Freigabe

Entwicklung / Development

Betrieb

Nutzung / Operation
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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
beschéaftigt haben, stellt sich irgendwie die Frage: Kénnen wir auch groflere 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 nétige Werkzeug hat das MIT (Massachusetts Institute of Technology) entwickelt. Das
System nennt sich App Inventor" — also "App-Erfinder" bzw. "Programm-Erfinder". Neben der
schon bekannten Block-orientierten Programmierung kénnen wir nun auch Objekte zur An-
zeige bringen. Diese Bedien-Elemente sind uns aus dem taglichen Bedienen unserer Smart-
phons und Computer allzugut bekannt. Dazu gehéren z.B. Schaltflachen (Button's), Schie-
beregler (Slider) oder Auswahlboxen (Spinner).

Letztendlich kénnen wir uns eine eigene App schreiben, die optisch kaum von einer profes-
sionellen App zu unterscheiden ist.

Interessant sind auch die Mdglichkeiten, 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 Uber ein google-Konto.

Um dabei méglichst 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-

BK_MedienBildung.docx -231- (c,p) 2015 — 2026 Isp: dre


http://appinventor.mit.edu/
http://www.appinventor.org/book2
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/support/blocks.html
http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/components/

leicht anderen anonymen Aktivitdten. Oder die zweite
Médglichkeit ist die Erstellung eines google-Konto's mit der
eigenen eMail-Adresse.

Google

Anmeldung

Mit dem Google-Konto anmelden.

Wir empfehlen die erste Variante. Dort muss man nicht
wirklich personliche Daten hinterlegen und hat ein zusatz-
lich zur normalen eMail-Adresse eine zweite anonyme.
Unter accounts.google.com kann man ein neues google- e Ml Adresse vergessern?

Konto anlegen (direkt: - https://accounts.google.com

/SignUp).

Deutsch ~ Hilfe  Datenschutz  Nutzungsbedingungen

Hat man schon ein Konto eingerichtet, dann wird unter Umstanden jetzt schon ein Anmelde-
name (Kontoname) eingetragen sein (= Anmeldung mit google-Konto).

Wer noch keinen Account hat geht auf den Schrift-
zug "Weitere Optionen". Man kann dann zwischen
"Konto erstellen" und "Nicht |hr 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
google-Konto jetzt "Konto erstellen”.

E-Mail oder Telefonnummer

E-Mail-Adres:

Konto erstellen

Nicht Ihr Gerét?

Die angeforderten Daten
sollte man jetzt nach Gut-
dinken ausfullen. Wer
das google-Konto als sein
Standard-eMail-Konto

Google-Konto erstellen

Sie brauchen nur ein Konto Name

Ein kostenloses Konto reicht fir alle Google-Dienste

Nutzername wahlen

nUtzen mbChte, maCht 7 M 2’ u L ¢ > G Ich méchte lieber meine aktuelle E-Mail-Adresse
exakte Angaben, fir die Pd "

asswort erstellen
anderen Nutzungs-

Zwecke konnen die Daten
schon unbestimmter aus-
fallen.

In dem Fall sollte man
auch Wert auf eine aus-
sagekraftige eMail-
Adresse legen. Hier hilft
nur einwenig rumexperi-
mentieren oder sich mit

sie konnen zwischen Geraten hin- und herwechseln und direkt dort weitermachen, wo

Sie aufgehort haben.

Passwort bestatigen

Geburtsdatum

Monat =

Geschlecht

Ich bin... 3

Mobiltelefon

M- +49

Aktuelle E-Mail-Adresse

einem  Vorschlag von e — .
google zufrieden zu ge-
900

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-

Erfahren Sie mehr dariiber,

-232 -
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hende Anmelde-Formular. Das kann man naturlich noch wei- pame

ter treiben. Aber ab und zu braucht man doch die Daten wie-

Lima Delta

der und dann sind so einigermal3en 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 koénnen 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 Lésung ist, hangt
von den persodnlichen 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 sz 0 @
man nicht unbedingt seine
privaten Dokumente, Bilder
usw.usf. speichern.

Der direkte Zugriff auf die eMail-Funktionen ist Uber www.google.com/gmail madglich. 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 — 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 verfligbar, wenn man eine Internet-Verbindung hat
Update's sind nicht notwendig (Webseiten-Betreiber kimmert sich um alles)
keine Installation notwendig

Nachteile

nur online verfuigbar

Abhangigkeit vom Internet

bei Volumen- oder Zeit-gebundenen Internet-Verbindungen nicht guinstig

eigene Dateien (Programme, App's) sind nur dann immer verfigbar, wenn man sich Kopien
auf den eigenen Datentrager angelegt hat

wenn die Webseite offline geht / schlie3t, dann verliert man ev. seine Daten und auch weite-
re Moglichkeiten zum Weiter-Programmieren (mit diesem System)
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5. APP INVENTOR

Meine_erste_App

Blocks

Viewer

e T T I --- |-

Komponenten-Palette Vorschau (verwendete) Komponenten Eigenschaften
"”MIT Projects *  Connect *  Build ~ Elp My Project: Gall Gid Report an | English ~ o e - M
JEB. APP INVENTOR ) p ly Projects allery e eport an Issue nglis} o
Meine.erste_App et | e seeen | e | =
Palette Viewer Components Properties
User Interface isplay hidden components in Viewer 2 [ screent Screenl
[T Check to see Preview on Tablet size.
@ Button AlLabelt AboutScreen
. : Hauttom
eckbox Screenl
(Al Label2 '
DatePicker AlignHorizontal
App 1 Left:1
& image Bertihr mich! AlignVertical
Top:1~
[A] Label Status: nicht bedhrt
AppN;
i=| ListPicker pEtane
Meine_erste_App
= Listview
BackgroundColor
A Notifier [ white
[+¢] PasswordTextBox Eacyourdiuone
Nene...
Il Slider
CloseScreenAnimation —
= Spinner Default -
L] TextBox Icon
None...
Bl TimePicker
OpenScreenAnimation
Webiewer Rename  Delete Default +
ScreenOrientation
s o o o [ gt
Media Upload File ... Scrollable
Drawing and Animation r
ShowListsAsJson
Sensors r
B
Medien
“' o MIT Projects » Connect » Build ~ Help ~ MyProjects  Gallery  Guide  Reportanissue  English - gigusilidiDupbos - T

2 Built-in
™ control
[ Logic
B piath
Ml vext
[ Lists
M colors
M variables
B procedures
® [ screem
Al Labeh
= Button
(A Label2

Any component

Rename  Delete

Media

Upload File ...

when [ETTIIES TouchDown

do

when TouchUp

) Do
Show Warnings
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Anmeldung ohne google-Mail-Konto

http://code.appinventor.mit.edu/

Code muss man sich notieren, um gegege-

benenfalls Projekte fortzusetzen.

Sprache andern

Leider ist Deutsch
nicht in der
Sprach-Auswahl,
so dass wir bei
Englich bleiben.
Vielleicht tut sich ja
in der nachsten
zeit hier was, dann
ist die Umstellung
hier machbar.

8% MIT

JS5. APP INVENTOR

Projects

Name

Welcome to App Inventor!

You are logged in without an account.
You can use the code below to re-enter MIT App Inventor and work
on your projects again.

Your Code is: LAP-BRAN-LUCK-RAY

Continue

Projects ~ Connect ~ Build ~ Help ~ My Projects Guide Report an Issue English ~ Anonymous ~

Date Created

Espanol
Frangais l
Date Modified ¥ Italiano
| #=0f
Nederlands

Portugués
Portugués do Brasil

Pycckwmit

Svenska
B
| s
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App-Komponenten und Bedienelemente

Palette

User Interface
Button

& CheckBox

DatePicker

- [|mage
Labe
ListPicker

ListView

Notifier
PasswordTextBox
Il slider
= Spinner
TextBox
TimePicker

&  WebViewer

Layout

Media

Drawing and Animation
Sensors

Social

Storage

Connectivity

LEGO® MINDSTORMS®
Experimental

Extension

Die Palette bietet alle Komponenten. die man in seine App ein-
bauen kann.

Zuerst werden uns die Elemente des "User Interface" — also
der Benutzer-Kommunikation bzw. Nutzer-Schnittstelle — inte-
resieren. Unsere App soll ja schliellich was auf dem Display
zeigen.

Die anderen Komponenten-Gruppen werden wir bei Bedarf
genauer besprechen. Interessant sind sicher die Sensoren, die
unser Smartphone beherbergt und die Verbindung zu LEGO ®
Mindstorms ®. Da lassen sich dann auch Roboter mittels App
steuern.

Fur die Bedien-Oberflache brauchen wir vorrangig Elemente
aus dem Bereich "User Interface". Viele der dort angezeigten
Elemente sind uns aus anderen Programmen und App's be-
kannt.

Mit einem Button (dt.: Schaltflache, Bedienknopf) bekommen
wir ein Element auf den Bildschirm, den der Nutzer anklicken /
antippen kann. Dabei kann auf der Flache ein Text stehen oder
ein Bild angezeigt werden.

Label's werden fur die Beschriftung von Elementen benutzt.
Das konnen Uberschriften sein, aber auch Kennzeichnungen
fur Eingabe-Felder. Schliellich soll ein Nutzer ja auch wissen,
wo er etwas eingeben muss.

Die eigentlichen Eingabe-Felder sind Text-Boxen. Auch Zahlen
lassen sich hier eingeben.

Zur Vereinfachung von Eingaben gibt es diverse andere Be-
dien-Elemente. Bei Check-Boxen kdnnen wir Optionen einrich-
ten. Die Slider (dt.: Schieberegler) vereinfachen die Zahlen-
Eingabe. Jenachdem wo der Schieber innerhalb eines Bereichs
steht, wird eine Zahl generiert.

Einfach nur anzuzeigende Bilder oder Graphiken werden mit-
tels "Image" eingebaut.

Die anderen Bedien-Elemente erklaren sich z.T. selbst. Einige
werden wir in den folgenden Projekten besprechen.

Alle weiteren Elemente, wie abzuspielende Sound's oder Vi-
deo's werden uber die anderen Paletten-Bereich zuganglich.

Mit dem Applnventor kdnnen praktisch echte App's entwickelt werden. Bis zu einer App im
App-Store ist es dann nicht mehr weit. Hier sind gute Ideen gefragt.
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Beispiel-Projekt: Bild-Ton-App

Q: AppCamps (geandert: dre)

Ziel / App-Idee:

In der App soll ein Bild von einem Objekt (z.B. eine Katze) angezeigt werden. Nach dem An-
tippen soll ein passender Ton (z.B. ein "Miau") abgespielt werden. Es folgt ein anderes Ob-
jekt (z.B. ein Hund). Nach dem Tippen auf dieses Bild erfolgt wieder eine passende Tonaus-

gabe und die Riickkehr zum 1. Bild.

Projekt anlegen

S APP INVENTOR

BildTon
Palette
User Interface
Button
W CheckBox
DatePicker
4 Image
Label
ListPicker
= Listview
Notifier
PasswordTextBox
W slider
= Spinner
TextBox
TimePicker

@ Webviewer

Layout

Media

Drawing and Animation
Maps

Sensors

social

storage

Connectivity

LEGO® MINDSTORMS®
Experimental

Extension

S5=. APP INVENTOR
Start new project | Delete Project

Projects

MName Date Created

Project name:

Cancel OK

Projects ~  Connect - Build - Help + MyProjects  Guide Reportanissue  English ~  Anonymous »

Close AppInventor | Screenl + | Add Screen... | Remove Screen Designer | Blocks

Viewer Components Properties
bisplay hidden components in Viewer Screenl Screenl
ICheck to see Preview on Tablet siz

Aboutscreen

Screen] 4

AccentGolor
[ pefault

AlignHorizontal
Left:1
Alignvertical
Top:1+

AppName

gidTon
BackgroundColor

[0 pefault
Backgroundimage
None...
CloseScreenAnimation
Default ~

Icon

None...
OpenScreenAnimation

Default ~
A= = (= media

PrimaryColor
Upload File B Default
PrimaryColorDark
W Default
ScreenOrientation
Unspecified +

scrollable
ShowListsAsJson
ShowStatusBar

o4

Sizing
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Zusammenstellen der Anzeige- und Bedien-Elemente

Dieser Teil ist fur Anfanger immer ersteinmal schwierig. Man muss sich in die Bedien-
Struktur von App's und Programmen hineindenken.

Das Aussehen unserer App stellen wir uns im "Viewer" zusammen. Man erkennt schon im
leeren Screen (dt.: Bildschrim") das typische Aussehen eines Smartphone's oder Tablet's.

Soll etwas als Flache angeklickt / berthrt
werden, dann ist das ein sogenannter "But-
ton". Im deutschen sprechen wir auch von
Schaltflache. Button's werden Ublicherweise
mit einem Text beschriftet. Man kann aber
auch Symbole oder Bilder benutzen. Da wir
ein Bild antippen wollen, wahlen wir also das
"Button"-Symbol in der Palette ("User Inter-
face") aus und ziehen es an die gewunschte
Position.

Was genau auf dem Button angezeigt wer-

den soll und was dieser spater machen soll,

stellt man im rechten Bereich "Properties" Quelle des eingefiigten Bildes: bixabay.com
(dt.: Eigenschaften) ein.

Bei uns soll der Button ein Bild anzeigen,

also gehen wir zum Merkmal "Image" und

klicken entweder ein vorhandenes Bild an

oder laden ein neues hoch ("Upload File...").

Sollte noch kein eigenes Bild vorhanden sein, dann kann man sich aus freien Quellen ein
solches besorgen. Es reichen sehr kleine Bilder (geringe Auflésung / Pixelzahl).

Die von mir verwendeten Bilder stammen z.B. von bixabay.com.

Mit den anderen Eigenschaften kann man ruhig etwas experimentieren. Wenn eine Eigen-
schaften-Anderung nicht geféllt, dann einfach wieder auf die vorherige Einstellung gehen.

Bei uns ist z.B. sinnvoll den Text zu entfer-

nen. Dazu léscht man einfach den Inhalt in

der Button-Eigenschaft "Text".

Nun brauchen wir fur den Nutzer noch einen Hinweis auf die Bedienung. Er soll ja das Bild
antippen / anklicken.

Das passende Bedien-Element ist ein "La-

bel". Die Beschriftung soll nur angezeigt

werden.

Wir klicken also das Label-Symbol im User

Interface-Bereich an und ziehen es an die

gewunschte Position. Das kann uber oder

unter dem Button-Bild sein.

Spater kdnnen wir Beschriftungen auch im Programm-Verlauf &ndern.
In der Aufgabe war auch angegeben, einen Sound abzuspielen.

Dazu muissen wir uns auch ein Sound-
Objekt mit in das Projekt einfiigen.
Einsolches Objekt findet man im Bereich
"Media" der Palette.

Auch hier ziehen wir das Sound-Symbol auf
die Screen-Flache.
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Wenn keine Sound's oder Musik-Dateien zur Verfliigung stehen, dann gibt es auch wieder
diverse freie!l! Sounds im Internet. Fir meine App habe ich audiyou.de benutzt. Hier ist aber
eine Registrierung notwendig.

Programmierung der Funktionalitat

Die Programmierung erfolgt Block-orientiert. Um in die Quell-Text-Ansicht zu kommen, nutzt
man den Button "Blocks" rechts oben im App Inventor. Mit dem danebenliegenden "Desig-
ner" gelangen wir wieder in die Design-Ansicht. Ein Wechsel ist jederzeit moglich. Die Pro-
grammierung liegt fir den Nutzer unsichtbar hinter dem Design. Deshalb nennt man diesen
Bereich auch Backend. Das Fontend ist der sichtbare Teil — also all das, was wir mit dem
Designer bearbeiten.

Die Funktionalitat eines Bedien-Elementes stellen wir uns mit Hilfe von Blécken zusammen.
Die "Blocks"-Palette links zeigt die verfligbaren Block-Bereiche. Hier kann man ruhig mal alle
Gruppen durchklicken, um sich eine Ubersicht zu verschaffen.

Block-Gruppen Farbe | englische enthilt z.B. ...
Bezeichnung

Steuerung Control

Logik Logic

Mathematik Math

Text Text

Listen Lists

Farben Colors

Variablen Variables

Unterprogramme Procedures

Eine gute Startstelle ist immer ein Block aus dem Bereich "Control". Die meisten Funktionen
sollen ja erst beginnen, wenn ein Bedien-Element verandert wurde.

Abspeichern des Projekt's

Die eigentliche Arbeit(-Zeit) steckt in unserem Projekt — also praktisch in den Daten des App
Inventors. Auch, wenn es sich nur um Test's handelt, man sollte sich gleich von Anfang an
daran gewohnen, seine Daten auf dem eigenen Rechner (bzw. im eigenen Ordner) zu spei-
cher / sichern.

"Projects" "Exported selected project (.aia) to
my computer"
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So abgespeicherte Projekte lassen sich dann spater auch wieder laden / importieren. Sie
kénnen dann erweitert, verbessert oder véllig erneuert werden.

Veroffentlichen und Testen der App

Wir haben zwei grundsatzliche Mdglichkeiten unser Produkt zu testen. Einmal kdnnen wir
uns einen Link generieren lassen. Uberdiesen kann jeder die erstellte App testen. Der Link
wird vom App Inventor aus QR-Code bereitgestellt.

Zum Testen auf einem android-Smartphone oder —Tablet bendtigt man also einen QR-Code-
Reader. Eventuell muss dieser zuerst aus einem AppStore geladen werden.

Wer keine Veranderungen an seinem android-Gerat vornehmen mdchte, der kann auch ei-
nen Test der erstellten App in einer simulierten Umgebung — einem sogenannten Emulator
durchfuhren.

direktes Testen iiber einen QR-Code

"Build" "App (provide QR code for .apk)"

Testen in einem Emulator

Wir bleiben zum Testen auf dem eigenen Rechner. Das bendtigte "Testgerat" wird emuliert —
also nachgebildet. Es erscheint als Programm "" auf dem Desktop.
Je nach Betriebssystem muss man dazu eine spezielle Software installieren.

Emulatoren
o fiir Windows Anleitung: http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/windows.html
Installer: http://appinv.us/aisetup_windows
Achtung: Zur Installation werden Admnistrator-Rechte bendtigt!
o fiir Mac /iOS Anleitung: http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/mac.html
o fiir android Installation der "MIT Al2 Companion"-App aus dem PlayStore
e fir Linux Anleitung: http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/linux.html

"Build" "App (save .apk to my computer)"
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Erweitern und Verbessern der App

Wechseln von zwei Bildern und Wiedergabe des richtigen Sounds zum Bild

Fehler in einer App finden

Das Finden von Fehlern ist natlrlich schon fiir die eigene Programmieung wichtig. Spates-
tens, wenn die App's etwas komplexer werden, wird man auch Fehler machen. Das ist véllig
normal. Die Schwierigkeit liegt darin diese Fehler zu finden. Oft sind es Denk-Fehler von uns.

Computer denken eben nicht mit - sie tun exakt nur das, was man ihnen gesagt hat. Ob das
Sinn macht oder nicht, kbnnen Computer nicht kontrollieren.

Um ein fremdes oder abgespeichertes Projekt wieder zu laden kann man dieses als AlA-
Datei in den App Inventor importieren.

Wo stecken typische Fehler?

Einhaltung des Algorithmus

Benennung von Variablen, Funktionen, ...

Nicht-Beachtung von Arbeitweisen des Computers

klassisch Abfrage einer Taste

passiert nur einmal, genau hinter der letzten
Anweisung und dem nachsten Befehl

Wenn an dieser Stelle die Taste nicht ge-
driickt wird, dann Ubergeht das Programm
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diese Stelle und macht in jedem Fall mit der
nachsten Anweisung weiter

gemeint ist aber oft ein Warten auf einen
Tasten-Druck

das muss man dem Computer aber auch
genauso sagen

obige Variante ist aber nicht ohne Sinn. Bei langwierigen Berechnungen / Simulationen soll
es vielleicht eine Mdglichkeit geben diese zu unterbrechen. Jetzt macht eine kurz- bzw. zwi-
schen-zeitige Abfrage Sinn. Wirde man hier jedes Mal auf einen echten Tasten-Druck war-
ten, dann konnten sich Simulationen ev. endlos in die Lange ziehen.

Aufoaben:

1. Baue die oben beschriebene App nach! Es konnen andere Bilder und
Sounds benulzt werden!

2. Erweilere das programm nun um cin driltes Objekt! Die Objekfe sollen im-
mer in der gleichen Reihenfolge hintereinander angezeigt werden!

3. Erskelle eine kleine Quiz-App! Es sollen mindesktens drei Fragen geskellt
werden (also 3 Screen'’s). Oben soll die Frage stehen, z.B. "Was ist ein Au-
to?" Darunter sind zwei Bilder angezeigh, eines mil einem passenden Objekt
zur Frage und eine nicht passendes. Beim Anlippen des falschen Bildes soll
ein passendes Gerausch oder eine kurze (selbst-augenommene) Ansage
(z.B: "das ist falsch”) kommen. Beim Anlippen des richligen Bildes erfolgt
ein postives Feedback und es wird die nachste Frage gestelll!

Beispiel-Projekt: Glas-Kugel-App
Q: AppCamps (geandert: dre)

Ziel / App-ldee:

Die App soll eine mystische Kugel simulieren, die auf JA-NEIN-Fragen mit einer zufalligen
(unbestimmten) Antwort reagiert. Die Ausgabe soll als (kunstlicher) gesprochener Text erfol-
gen.

Projekt anlegen
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Design einrichten / Arrangement der Bedien-Elemente

Meist sind es mehrere Bedien-Elemente, die
sich den knappen Platz auf dem Bildschirm
teilen missen. Hier gilt es, sich eine Nutzer-
freundliche Anordnung auszudenken, die
auch alle notwendigen Funktionen abdeckt.
Im Bereich "Layout" gibt es verschiedene
Arrangement's.

Die Arrangement's sind wiederum eigen-
standige Programm-Objekte. Sie haben ver-
schiedenste eigene Eigenschaften.

Bedien-Elemente umbenennen

Programmierung der Funktionalitat

(Antwort-)Listen erstellen und Zufalls-gesteuert verwenden

Listen beginnen im App Inventor bei 1

Das ist ein wichtiger Unterschied zu vielen
Programmiersprachen. Es ist aber fir An-
fanger deutlich einsichtiger bei einer Liste
eben wirklich beim ersten — und nicht beim
nullten — Element zu beginnen.

bei den Listen-Blocken gibt es schon einen
Block, der die zufallige Auswahl eines Lis-
ten-Elementes ermdglicht

will man bestimmte Werte, Texte usw. mehr-
fach im Programm benutzen, dann bietet
sich immer die Benutzung von Bezeichnern
(Variablen, Platzhaltern) an. Das macht auch
vor allem dann Sinn, wenn sich dieser Wert
an einer bestimmten Stelle auch mal andern
soll. Das Variablen-Konzept kennen wir aus
der Mathematik. In der Informatik gibt es da
nur wenige Besonderheiten, auf die wir spa-
ter noch kurz eingehen.

Hier zeigen ich zuerst die unschéne Lésung
ohne Variable. Sie zeigt uns aber sehr
schon, wie flexibel und effektiv der Umgang
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mit Objekten in der Programmierung funktio-
niert.

die Version mit einer Variablen ist etwas
leichter verstandlich und spater wesentlich
einfacher zu erweitern.

mit der Sprach-Ausgabe arbeiten (Text-to-Speech)
"Text-to-Speech"-Element als nicht-
sichtbares Objekt

Sprache einstellen

Aufrufen Uber call-Block

Ausgabe von Ton-/ Sprach-Ausgaben hintereinander

Umwandeln einer einfachen Sound-Ausgabe
durch ein steuerbares Player-Objekt

Abspielen des zweiten / nachfolgenden

Sound's erst nachdem der Player seine
Ausgabe beendet hat

Veroffentlichen und Testen

Siehe dazu unter dem vorherigen Projekt (= Veroffentlichen und Testen der App). Das Ver-
fahren ist immer das Gleiche.

Aufoaben:

1. Entwickle die gerade beschriebene App nach!

2. Erweilere die App um drei weiltere Anlworten!

2
.
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Beispiel-Projekt: Mal-App
Q: AppCamps (geandert: dre)

Ziel / App-Idee:

Die App soll es ermdglichen mit der Maus oder dem Finger (Touch) auf dem Bildschirm zu
malen. Dabei sollen die Farbe und die Strichstarke veranderbar sein. Ein fertiges Bild soll

gespeichert und auch wieder geladen werden kénnen.

Projekt anlegen

Zeichen-Fliche anlegen

Zeichen-Flache heildt in der Programmierung
Canvas
unter "Drawing and Animation"

volle Breite
automatische Hohe

Button-Leiste / ein Menii erstellen

horizontales Arrangment

mit 4 Button

umbenennen entsprechend der Funktionali-
tat, damit bei der Programmierung ein ver-
standlicher Zugriff moglich ist

Farbe und Form lasst sich entsprechend
anpassen

Programmierung der Funktionalitat

"when Canvas1.Dragged do"

die in der zweiten Zeile im Block stehenden
Begriffe sind Eigenschaften (Attribute) des
Canvas-Obijektes
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Klickt man darauf, dann bekommt man zwei
kleine Hilfs-Funktionen angeboten. Dabei
handelt sich um einen Getter (Gib-Funktion)
und einen Setter (Setz-Funktion) fur das
Attribut. Attribute von solchen — gekapselten
- Objekten lassen sich nicht direkt Lesen
oder Schreiben. Dafir muss man die Getter
und Setter benutzen.

Button zur Farbauswahl

when Button.Click do
set Canvas.PenColor do

das genauso auch fur die anderen beiden
Schaltflachen

Zufallsfarbe

wie eben

als Fanktion nimmt man nun make color und
dann missen die Rot-Grin-Blau-Anteile
(RGB-Farb-Codierung) als Liste mitgeteilt

werden.

Die Werte flir die Farb-Anteile dirfen von 0 bis 255
gehen und werden bei uns zufallig bestimmt.

Alle drei Werte auf 0 ergibt schwarz, entsprechend alle
255 wiirde weiss aussehen. Setz man nur einen Wert
auf 255 (und die anderen beiden auf 0), dann erhalt
man eben die Grund-Farbe.

Link:
http://www.spectrumcolors.de/index.php (Color Lab; Webseite mit vielen Tools zum RGB-Farb-
System)

Aufoaben:

1. Realisiere die App bis hier hin!

2. Fiige zwischen der Zeichenflache und den Bulton's drei passende Bedien-
Elemente ein, die den jeweiligen Farb-Anteil nach einer Zufalls-Farb-Wahl
oder des aktuellen Sliffes anzeigen! Uberlege Dir, wie Du die Bedien-
FElemente arvangieren musst! Die vichtige RGB-Farbe sollte fiiv die Beschrif-
lung des jeweiligen Bedien-Elemenles auch benulzt werden.

2
.
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Radierer programmieren

erste Losungs-ldee ist sicher wir malen mit
Weiss druber

passt aber nicht, wenn eine andere Hinter-
grundfarbe gesetzt ist.

Die Hintergrund-Farbe ist abfragbar und wird
dann aeinfach als Stift-Farbe fir den Pen
benutzt

Aufoaben fiir Freaks:

1. Die Mal-App soll nun einen Bulfon bekommen, der fiir das Selzen (voll-
standiges Neumalen) des Hintergrunds in einer Zufalls-Farbe veranhwort-
lich ist! (Die Zufalls-Zahlen kdénnen hier vielleicht nur im Bereich O bis 127
benutzt werden?)

2. Erganze einen Bullon, der eine weife Grundflache bewirkt!

2
.

Erweitern und Verbessern der App

Stift-Stirke einstellen

passendes Bedien-Element ist ein Schie-
beregler (Slider)

der eingestellte Wert muss dann — bei einer
Anderung — auf den Zeichen-Stift (ibertragen
werden

when Slider.PositionChanged do

die Stift-Breite ist das Attribut LineWidth und
dieses wird durch Slider.thumpPosition er-
setzt
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Abspeichern des Bildes

Anlegen einer Datenbank

Bereich "Storage"

hier TinyDB

ist wieder ein nicht-sichtbares Objekt in un-
serem Programm

Erstellen einer Meni-Leiste fir zwei_.Button
zum Speichern und spater auch zum Offnen

Einspeichern in die Datenbank mit call Ti-
nyDB.StoreValue

praktisch sind das Kombinationen aus einem
Schlissel(-Wort) (tag) und einem Wert (hier
das Bild — also unser Canvas) (value)

call Canvas.SaveAs fileName

praktischerweise muisste naturlich noch eine Abfrage erfolgen, wie das Kunstwerk heil’en
soll

daruaf verzeichten wir hier und benutzen unsere Datenbank nur mit einem einzigen Eintrag —
der dann der letzten abgespeicherten Zeichnung entspricht

Loschen mit Nachfrage

einfaches Ldschen (ohne Nachfrage) geht
mit call Canvas.Clear

fur die Nachfrage brauchen wir einen Dialog
(in Al nennt sich das Notifier)

call Notifier.ShowChooseDialog (Auswahl-
Dialog)

Button werden mit passenden Antworten
belegt

canceable sollte auf false gesetzt werden,
wenn der Nutzer sich zwischen den Button's
entscheiden soll und eben ein Abbruch nicht

moglich ist

die anderen Eigenschaften erklaren sich von
selbst

Funktionalitat uber when No-
tifier.AfterChoosing

einfache Verzweigung (bedingte Abarbei-
tung) nur dann Ld&schen, wenn der Nutzer

ja" angeklickt hat
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compare texts (Text-Vergleich) zwischen der
Auswahl aus dem Notifier (get choise) und
der Ziel-Antwort "ja" fur Loéschen

(nur) dann wird die Ziel-Funktion wirklich
ausgefuhrt

Offnen cines gespeicherten Bildes

das zu 6ffnende Bild soll entweder nur an-
gezeigt werden oder vielleicht auch als Vor-
lege fUr weitere kreative Aktionen dienen
deshalb ist das "alte" (geoffnete) Bild Hinter-
grund

nach einem Speichern wird nicht mehr wirk-
lich zwischen Vorder- und Hintergrund un-
terschieden — es gelten nur noch die Farben
der einzelnen Pixel

set Canvas.Backgroundimage to

call TinyDB.GetValue
mit Schllissel und Wert

bei valuelfTagNotValue dient zur definition eines Ersatz-Wertes, wenn der tag nicht existiert
dann bleibt das Programm hier nicht stehen bzw. stirzt ev. ab

zum Zugriff auf mehrere Datenbank-Eintrdge mussten wir noch eine Abfrage dazwischen-
schalten, die den Namen (Schlissel) abfragt

da wir beim Speichern auch schon auf die Moglichkeit mehrerer abzuspeichender Bilder ver-
zichtet haben, kommen wir auch hier ohne aus

Veroffentlichen und Testen

Siehe dazu unter dem ersten Projekt (= Verdffentlichen und Testen der App). Das Verfahren
ist immer das Gleiche.

Beispiel-Projekt: Hund-jagt-Katze-Spiel
Q: AppCamps (geandert: dre)
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Ziel / App-ldee:

In der App soll ein Hund mit Hilfe von Schaltflachen Gber den Bildschirm zu einer Katze diri-
giert werden. Wen diese erreicht ist wechselt die Katze ihre Position und muss erneut ange-
steuert werden. Beim Erreichen der Katze erhalt der Spieler einen Punkt. Ingesamt steht nur
ein begrenzter Zeitraum (30 s) zur Verflgung.

Projekt anlegen

Zeichen-Fliche und Sprite's anlegen

Sprite's sind kleine Bildchen, die Uber den
Bildschrim bewegt werden kdnnen.

aus dem Bereich "Drawing and Animation"
nehmen wir dazu die "ImageSprite"s

Steuerungs-Schaltflichen anlegen
TableArrangement mit 3 Spalten und 3 Zei-
len

an die Kanten jeweils einen Button fur die
Richtungssteuerung

Programmierung der Funktionalitat

Objekt bewegen auf dem Screen setzt Kenntnisse Uber die Positions-Angaben bzw. das
verwendete Koordinaten-System voraus
der Punkt 0,0 (x-, y-Wert) liegt in der linken, oberen Ecke der Zeichenflache (Canvas)

Hund bewegen

when Buton.Click do
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fur den Hoch-Button

set ImageSprite.Y to alter Wert - 10
Subtraktion, weil wir uns ja dem Nullwert
anndhern

runter ist entsprechend mit einer Erhéhung
der y-Koordinate verbunden

Zusammentreffen von Hund und Katze auswerten

when ImageSprite.CollidedWith do

call ImageSprite.MoveTo
zufallsgesteuertes Bewegen der Katze Uber
random-Funktion aus dem "Math"-Bereich

die Ausdehnung (Grolie) des Canvas kann
auch abgefragt werden

Canvas.Width

Canvas.Height

Punkte zihlen

Anzeige des Spielstands Uber zwei Label; einer fur die Beschriftung z.B. "erreichete Punkte:"

und das zweite Label fur den Punkte-Wert

man konnte zwar auch beides (iber ein Label realisieren, das macht am aber nicht, angestrebt ist eine Trennung

zwischen Layout und Daten

Z.B. kénnte es ja sein, dass wir die App in einer spanischen Version ausliefern wollen. Dann ist es einfacher nur
an einer Stelle den Label-Text zu &ndern als jedes Mal z.B. beim Neu-Belegen nach einer Spielstands-Anderung

dazu wird eine Variable bendtigt

initialize global ... to

beim Spielstart auf 0 setzen

jedes Mal beim Erreichen der Katze um 1
hochzahlen

im Block, wo die Kollision von Hund und

Katze schon bearbeitet wird
Ausgabe des aktuellen Wert auf ein Label

Hinweis!: globale Variablen gelten nur innerhalb eines Screen's!

Timer verwenden

unter "Sensors" gibt es Clock-Objekte
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die Uhr bekommt einen Start-Wert

Reaktion auf Timer-Ereignis
when Clock.Timer do

z.B. durch Anderung des Label-Textes

Spiel / Runde beenden

eine einfache LoOsung besteht darin, die
Steuerungs-Bedienelemente auf unsichtbar
zu stellen

set TableArrangement.Visible to false

einige Programmiersprachen ermdglichen
auch ein Abschalten der Bedien-Elemente,
sie sind dann zwar noch sichtbar, aber nicht
mehr benutzbar

das besprochene Vorgehen erfordert es die
App neu zu starten, um weiter spielen zu
konnen

nachste Moglichkeit ist der Einbau eines
Button, der zuerst nicht sichtbar ist, nach
Erreichen des Runden-Endes angezeigt wird
und alle Attribute usw. auf die Start-Situation
zurlckstellt

Erweitern und Verbessern der App

Aufoaben:

1. Lasse den Hund einmal bellen, wenn er diec Kalze erveicht hat! Auch beim
\Zerschieben der Kalze soll ein passender Sound abgespicell werden.

2. Uberlege Dir ein paar Veranderungen am Spiel! Besprich mif anderen Kurs-
teilnehmern, ob sich das umselzen lisst! Versuche eine mogliche Spiel-
Veranderung zu rvealisieren! Dokumentiere, wie Du vorgegangen bist! Wenn
die Spiel-Verinderung nicht moglich ist oder noch nicht funktioniert, dann
dokumentiere auch die gemachlen Fehler!

3. Stelle Deine Umselzung der Spiel-Verianderung dem Kurs vor! Sammle

Verbesserungs-Vorschlige!
4.
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Anzeige des Spielstands

Aufoaben:

1. Lasse Dir neben dem akluellen Spielstand auch noch die verbleibende Zeit
anzeigen!

2. Nun ist die Anzeige des beslten Spiclslands gewiinscht! Immer, wenn ein
besseres Ergebnis erveicht wird, soll der wert aklualisiert werden!

2
.

Anzeige des Spielstands

Anzeige des Spielstands

Veroffentlichen und Testen

Siehe dazu unter dem ersten Projekt (= Verdffentlichen und Testen der App). Das Verfahren
ist immer das Gleiche.
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7.x. multimediale Prasentation

Ergebnisse multimedial prdsentieren
kooperativ arbeiten

das Prinzip eines Komprimierungsverfahrens erkléaren

moderne Datei-Formate als gezippte Daten-Pakete (Container-Datei-Formate)

Umbenennen einer WORD-Datei (*.DOCX) in eine ZIP-Datei
entpacken der Datei bzw. betrachten des Datei-Inhalts mit einem Dekompressions-
Programm (z.B. 7zip, WinZIP, WinRAR, ...)

gleiches Prinzip bei XLSX und PTTX
bei EXCEL-Dateien tradionell weniger eingebettete Objekte
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E. Probleme untersuchen und durch Program-
mierung losen

E.x. vom Problem zum Programm

aus einer Problemfrage eine Spezifikation entwickeln

in Abhéngigkeit von der Problemfrage

- Sensoren und Aktoren

- algorithmische Strukturen und Datentypen
begriindet auswéhlen und verwenden

Softwareprojekte dokumentieren

Top-down-Vorgehen

z.B. in Scratch

Nutzung der "Eigenen Blocke"

Aufoabe:

Du bekommst einen Avalar / Roboler geschenkl. Dieser soll nun Deinen Ta-
ges-Ablauf nachbilden, damit Du selbst den Tag freimachen kannst!

Erstelle eigene Blocke, die die groferen Abschnille Deines Tages-Ablauf's be-
nemnnen, z.B. "aufstehen’, "'waschen” usw. usf.!

Kombiniere diese Blocke zu einem Programm fiiv Deinen Roboler (mil einem
Start-Block)!

Beachte auch Enischeidungen (z.B. bei gufem und schlechtem Welter) oder
Wiederholungen (z.3. Abarbeitung des Stundenplan's in der Schule)!
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E.x.y. App-Entwicklung mit dem App Inventor

Quelle der Screen-Shot's direkt von: http://ai2.appinventor.mit.edu

kurz Al oder Al2
-> http://appinventor.mit.edu/

engl. mit einem Touch von deutsch
Internet-Explorer funktioniert nicht! Chrome oder Firefox empfohlen
Block-orientierte Programmierung (Snap!-ahnlich)

Design-Bereich

3 1IT App Inventor - Mozilla Firefox =1l x|

Dotei Gewveten Ansct Chonk lesemechen Eawas Hafe

auspr e e |Bxpiore X | % MIT App Tventor. x [+

)2 e o [® & ozappmentorm.aduocse—nss69514229955920 @ ][ s Lmo P =
% MIT Prjects +  Comect+  Bulde  Hep+ WPcects  Galey Oude Repotanissue  Engishe Ngowgsigwende - B
o AT Gects+  Connect Buld  Help MyPijects  Gallery  Guide  Reportanissue  Englis Zwet &

o=

Palette Viewer Components Properties

Ueer ntertace - isplay idden component nViewe o [CTaai Screen]

@ euton ® . - A Laben Aboutscreen

Heutom
@ CheckBox : ] Buttont
Hisbelz o

[ Datepicker ; App 1 =

@ moge g A

= Berih mich! ”

Lefto1
| Lael
Status: (nach) nicht bertnat —
Listicker .

= Listview -
\ otfer
PasswordTexta

o side

& Spinner
TextBox

F TimePicker

@ Webviewss

e L Openscreenanimation

Dre d Animat Upload File . -~

Block- oder Programmier-

- loixi
BereiCh Dol bewsotn sracht Dok lswemcen Exran e

Dbug: App Imventor usprobieren | 3¢ | % Seting Up App Inventor | Explore X | ®2° MIT App ventor * [+

P ) | © & sizappmentor.miadufziocole=en#s63514229995029 @ fr|[ A suche ﬁ‘ o =

@ Any component

Rename Delete o Do
Show Warnings.
Media
Upload File

App kann auf Android-Gerat getestet werden
alternativ gibt es einen Emulator, dieser muss aber vorher extra installiert werden

problematisch ist ev. die zwangsweise Anmeldung
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es gibt eine installierbare offline-Version
etwas versteckt = http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/update-setup-software.html

MIT App Inventor - Hozilla Firefox
lstei earbeiten  gnscht Chonk  Leserechen  Exbas e

Bung: Aop Invenior ausproberen |- X | % Seting Up Acp Inventar [ Expers X | % MIT Agp Inveniar x|+

_@-;e-e, e @ || Q suchen Lm o=

@ £ i2appinventor.mit.edu/7locale=en#5695142299859206

10
‘Welcome to MIT App Inventor
MIT App Inventor Release nb174 has been deployed (01/06
12019).

Got an Android phone or tablet? Find out how to
Set up and connect an Android device.

Contrwe ¥ Do Not Show Again

Start der App-Entwicklung Uber - http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup.html
hier muss man sich fir das weitere Vorgehen entscheiden

Arbeits-Méglichkeiten

e Programmierung auf dem PC und auf dem android muss eine App (Al2 Compa-
Ubertragung des Programm's per nion) installiert werden, die die Kommunikation
WLAN auf ein android-Gerat und das Abspielen der selbst programmierten

App ubernimmt

e Programmierung und Emulation mit der Setup-Datei wird ein installierbarer
eines Programm's auf dem PC Emulator bereitgestellt
e Programmierung auf dem PC und USB-Verbindungs-Software in der Setup-Datei
Ubertragung des Programm's per  enthalten
USB-Kabel auf ein android-Gerat android-Gerat muss uber Daten-fahiges USB-
Kabel (??? OTG) am PC angeschlossen wer-
den

Links:
http://schuelerlabor.informatik.rwth-aachen.de/modulmaterialien/erste-app (Modulhandbuch zur Instal-
lation und Programmierung mit Al)

https://appcamps.de/unterrichtsmaterial/app-entwicklung/ (App-Entwicklung mit Al auf AppCamps)
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8. Sicher kommunizieren

Verschliisselung verstehen
Die SuS beschreiben klassische Verfahren unter Verwendung der Begriffe Klartext- und
Geheimtextalphabet, Klartext und Geheimtext, Schliissel, Verschliisseln und Entschliis-
seln. Sie erkennen, dass durch Verschliisselung eine vertraulische Kommunikation még-
lich wird.
e klassische Verfahren der symmetrischen Verschliisselung anschaulich erldutern
e kurze Nachrichten verschliisselt austauschen
Die SuS argumentieren zur Sicherheit der Verfahren.

Vertraulichkeit herstellen

o Mobglichkeiten der Verschliisselung in Standardprogrammen nutzen

e verschliisselte Daten als E-Mail-Anhang senden

o Beispiele fiir verschliisselte und unverschliisselte Kommunikation nennen und eigene

Kommunikation bewerten

Die SuS kennen Indikatoren fiir die Verwendung verschliisselter Kommunikationsprotokol-
le (z.B. gesicherter WLAN, https) bzw. informieren sich in geeigneten Quellen liber die Si-
cherheitsmerkmale einer Kommunikation.

o Merkmale sicherer Kennwérter begriinden und sichere Kennwérter verwenden

Bei der Wahl sicherer Kennworter beachten die SuS sowohl technische als auch psycho-
logische Aspekte.

Vorschlag zur inhaltlichen Vertiefung:
Nutzung eigensténdiger Programme fiir die Verschllisselung und Komprimierung.

Problem-Fragen fiir Selbstorganisiertes Lernen

Verschlusselung ist was fur Millitars! So was brauch' ich nicht! Ich habe keine Geheimnisse?
Wahr oder falsch?

Was ist der Unterschied zwischen Codierung und Chiffrierung?

Koénnen wir ohne Codierung und Chiffrierung auskommen?

Gehen Codierung und Chiffrierung heute nur noch mit Computern?

Mit welchen prinzipiellen Methoden lassen sich Nachrichten verschlisseln?
Funktionieren diese Methoden auch fur Codierungen?

Was sagt uns der Schliissel oder das Schlof3 in der Adress-Zeile des Browsers?
Was hat CASAR mit Verschlisselung zu tun?
Wo wird heute Verschllsselung eingesetzt?

Was machen Kryptologen?

Verschllsseln mit einem Schlissel und entschliisseln mit einem ganz anderen — geht das?
Was ist ein "Brute force"-Angriff?

Kann man jede verschliisselte Nachricht entschliisseln?

Ist jede Verschlisselung sicher?

Welches Verschlisselungs-Verfahren ist unknackbar?

Gibt es Verschlisselungs-Verfahren, die offentlich bekannt sind und die trotzdem sicher
sind? Wie geht das?

Kann man jede verschlisselte Nachricht, doch irgendwie entschliisseln?
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Kann man heute mit einer Enigma-ahnlichen Maschine sichere Nachrichten verschicken?

klassische Verfahren der symmetrischen Verschliisselung erldutern and anwenden
Softwarel6sungen zur Verschliisselung nutzen

Merkmale sicherer Passwérter begriinden

8.0. Grundlagen

8.0.1. Kommunikation

Man kann nicht nicht kommunizieren.
Paul WATZLAWICK

bedeutet eigentlich Verbindung, Zusammenhang (lat.: communicatio = Mitteilung, Benach-
richtigung)
im Zusammenhang mit der Verbreitung und Aufnahme von Signalen

Austausch und Ubertragung von Informationen

im modenen Sinn und unter Beachtung der Entwicklungen in der Kommunikations-
Technologie auch als wechselseitige Steuerung von zwei Kommunikanten

Kommunikation ist der Austausch von Nachrichten (Informationen) (zwischen zwei Kommu-
nikatoren).

Kommunikation ist der Prozess der Ubertragung von Nachrichten zwischen einem Sender
und einem oder mehreren Empfangern.
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8.0.1.1. ein einfaches Kommunikations-Modell

Gehen wir von einem einfachen Bei-
spiel aus:
Eine Person méchte der ande-
ren "Hallo!" sagen.

Information

Das "Hallo!" ist die Information, die der
(Nachrichten-)Sender an den (Nach-
richten-)Empanger weitergeben will.
Die Informations-verbreitende Person
wird auch als Informations-Quelle be-
zeichnet. Die Begriffe Quelle und Sen- Qo
der werden im Bereich der Kommuni- Sender
kation synonym benutzt.

Die Information befindet sich im Au-
genblick nur im Gehirn (Speicher, Re-
gister) des Senders.

Damit die Information nun weitergeben
werden kann, muss sie in fir Zeichen
umgesetzt werden. Z.B. kann dazu ein
erhobener Arm benutzt werden. Die
Ubersetzung der Information "Hallo!"
erfolgt Uber Gehirn und Arm- Kodierer g
Muskelatur in das Zeichen "gehobener
Arm".

Ein oder mehrere Zeichen werden
auch als Signal bezeichnet.

Wichtig ist auch, dass der Sender ein Quete

Zeichen benutzt, was geeignet ist die Sender

gewunscht Information zu Ubertragen.

Ein nach vorn gestrecktes Bein wird

sicher nicht als "Hallo!" gedeutet wer-

den.

Trotzdem ware auch das ein mogliches Zeichen in einer Kommunikation.
Der gehobene Arm ist die Nachricht,

die Ubertragen wird. In unserem Fall ist irformation

Licht der genutzte Ubertragungs-Kanal.
Oft wird auch nur kurz vom Kanal ge-
sprochen.

Wichtig ist in diesem Zusammenhang, Kodierer Sy
dass hier nicht die Ubertragung des -
Armes erfolgt, sondern eben nur ver-
anderte Licht-Situationen.

Der Empfanger nimmt die Nachricht
auf. Dazu muss er Uber ein geeignetes P
Empfangs- und Dekodier-System ver- Sender
fugen. Bei optischen Signalen wird das

sicher das Auge sein.

Information

Zeichen

Zeichen

Ubertragungs-Kanal
(Licht)

Nachricht
(gehobener Arm)

BK_MedienBildung.docx -261 - (c,p) 2015 — 2026 Isp: dre



Die optischen Informationen werden

von Auge und Gehirn verarbeitet und in Information
eine Information umgesetzt.

Dazu muss der Dekodierer die gesen-
dete Nachricht in seinem Verstandnis-
Bereich haben. Wenn er das Signal Kodieror ey
nicht versteht, dann wird eine Uberset- )
zung / Dekodierung nicht zum Ziel fih-
ren oder ein falsches Ergebnis liefern.
Aber schon ein bekanntes Zeichen
muss nicht zwangslaufig eine bestimm- el e
te Information beim Empfanger erzeu- Sender Empfanger
gen. So konnte der Empfanger die
Nachricht "gehobener Arm" auch als
"Stopp!" oder "Tschuss!" Ubersetzen.
Die Ubertragung des Signals "gehobe-
ner Arm" Uber das Licht unterliegt vie-
len stérenden Einflussen. Vielleicht
sind beide Kommunikatoren sehr weit
voneinander entfernt, so dass der ge-
hobene Arm gar nicht so deutlich zu Kodierer g
sehen ist. Oder es herscht Nebel. Je

nach Ubertagungs-Kanal kénnen viele
Faktoren stérend wirken und die Nach-
richt verrauschen — wie der Kommuni-
kations-Wissenschaftler sagt. Quate e

Fiar die Interpretation der Nachricht Sender Empfanger
"gehobener Arm" nutzt unser Empfan-

ger Informationen aus seiner Umge-

bung.

Hat er die andere Person heute zum ersten Mal gesehen? Kennt er die Person? Besteht
eine Situation zur Begriflung usw. usf.?

Diese Rahmen-Bedingungen beeinflussen das Interpretations-Ergebnis sehr stark. Man
nennt sie kurz auch Kontext.

Somit haben wir ein Mo-

dell fir die einfache 2 Information
Kommunikation zwischen Information
zwei Partnern.

In einer verallgemeinerten
Form ohne  konkrete
Kommunikanten und Sig-
nale usw. stammt das el
Modell von Claude E.

SHANNON und Warren

WEAVER. Es entstand in

den 40iger Jahren des

letzten Jahrhunderts.

Nach SHANNON und

WEAVER sind bei einer i Empfanger
Kommunkation immer 6
Elemente enthalten / not-
wendig:

? Information

Zeichen

Ubertragungs-Kanal
(Licht)

=X (duge, Gehirn)
[

Nachricht
(gehobener Arm)

. ? Information
Information

Zeichen

Ubertragungs-Kanal
(Licht)

Dekodierer
' (duge, Gehirn)
)

Nachricht
(gehobener Arm)

Stbrun?(en)
(Nebel, ...)

Zeichen

Ubertragungs-Kanal
(Licht)

Dekodierer
8 (Auge, Gehirn)

Nachricht
(gehobener Arm)

Stdrun?(en)
(Nebel, ...)

Rahmen-Bedingungen, Kontext
Umwelt
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Informations-Quelle / Sender
Verschlisselung / Kodierer
Nachricht (Signal)

Kanal

Entschlisselung / Dekodierer
Empfanger / Informations-Senke

nicht zu verhindern sind:
Stoérungen

Die Storungen selbst gehoren aber nicht zur Kommunikation dazu, deshalb fehlen sie in den

meisten Abbildungen. Wir kénnen

Der Empfanger wird in irgendeiner
Form mit dem Sender kommunizieren.
Wie wir oben gehort haben, kann man
nicht nicht-kommunizieren. Auch wenn
der Empfanger nicht reagiert ist das
schon eine Nachricht, die bestimmte
Informationen  beim  urspringlichen
Sender hervorruft.

Vielleicht wir der Empfanger als Ant-
wort aber mit dem gleichen Signal ant-
worten, weil er sich bei seiner Interpre-
tation fur ein "Hallo!" entschieden hat.
Eine solche wechselseitige oder beid-
seitige Kommunikation ist dadurch ge-
kennzeichnet, dass beide Partner nun
Sender und Empfanger sind.

Information(en) Information(en)

B B i
allo!> (SHalloh
>Hallo! \Hallo!>/
— \ Zeichen Zeichen / T
Dekodi \
ekodierer \ - .
(Auge, Gehirn) Ubertragl.;ngs-Kanal Bfg‘?gﬁ,’,ﬁj
g (Licht)
((Ifg'sf;emr” Kodierer

(Gehirn, Arm)

Nachrichten
(gehobene Arme)

Stérung(en)
(Nebel. ...)

Quelle, Sender

Senke, Empfa
Senke, Empfanger R

Quelle, Sender

Rahmen-Bedingungen, Kontext

Umwelt

Natirlich kodieren und dekodieren sie die Informationen und Nachrichten auch wechselsei-
tig. Kodierer (Gehirn, Arm) und Dekodierer (Auge, Gehirn) sind bei beiden Kommunikanten

gleich.

Das muss aber nicht sein. Die Kom-
munikanten kdnnen auch unterschied-
liche Ubertragungs-Kanale oder unter-
schiedliche Zeichen(-Satze) fur den
Nachrichten-Austausch benutzen.

Z.B. kdnnte der urspringliche Empfan-
ger als Antwort einen Handschlag an-
bieten.

Nutzt er als Antwort-Kanal den Schall,
dann erfolgt die Ubertragung der In-
formation als Tonfolge.

Auch ene parallele Kommunikation
ware denkbar. Der Empfanger antwor-
tet zugleich mit einem erhobenem Arm
und einem gesprochenem "Hallo!".

Nachricht Nachn'cﬁ
(Baitor> Halion
\>Hallo! \ a{lg};/

==

: Nachricht Stérung(en
Zeichen (gehobener drm) /.wmg,(..,))

Zeichen

Hallo

Dekodierer

(Ohr, Gehirn) Dekodierer

(Auge, Gehirn)

Kodierer
(Gehirn, Mund)

Kodierer =
(Gehirn, Arm) Ubertragungs-Kanal

(Licht)
Ubertragungs-Kanal
IScI:aII)T(’I!/('[{:(,

Stérung(en)
(Larm, ...)

Quelle, Sender

Senke, Empfa
Senke, Empfanger Ol e

Quelle, Sender

Rahmen-Bedingungen, Kontext

Umwelt

Dann ist die Antwort sehr sicher. Man sagt in der Kommunikations-Technik, die Nachricht ist

redundant.
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Aufoaben:

1. Erstellen Sie ein Schema, in dem eine kurze Kommunikalion Ztvischgn zwei
Personen (nach einem Hallo) dargestellt wird! (Die Auswahl des Uberlra-
gungs-Kanals und des Signals ist IThnen freigestelll!)

2. Wihlen Sie eine Kommunikation, bei der maximal eine Person vorkommt!
Mindeslens ein Kommunikant ist also ein fechnisches Geral. Skellen Sie fiir
die Kommunikalion zwischen diesen beiden Pariner ein beschrifteles Sche-
ma auf!

3. Enlwickeln Sie ein allgemeines Schema ciner cinseitigen oder wechselseili-
gen Kommunikation!

8.0.1.2. Arten / Einteilung der Kommunikation:

nach der Anzahl der Empfanger:
Individual-Kommunikation
Massen-Kommunikation

nach der Richtung des Kommunikations-Flusses:
einseitige Kommunikation
beidseitige / wechselseitige Kommunikation

nach der zeitlichen Abfolge der Kommunikation:
synchrone Kommunikation
asynchrone Kommunikation

Simplex
Halb-Duplex
Voll-Duplex

nach der organisatorischen / hierrachischen Strukturen:
horizontale Kommunikation
vertikale Kommunikation

nach Art des Kontextes
gegebener Kontext
offene Fragestellung
eindeutige Fragestellung
ohne menschliche Kommunikanten
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Wer redet Uber was? Unterschiedliche
Themen und Befindlichkeiten.
Informations-Gehalt unklar

Rolle des
unklar

Kommunikations-Systems

Kommunikanten sprechen wahrschein-
lich verschiedene "Sprachen"
unterschiedliche Interpretation der Nach-
richten

klare Bedeutung der Nachrichten
Informationsgehalt hoch, aber nicht ein-
deutig

Informations-System ist nebensachlich,
praktische eine Mdoglichkeit; Werkzeug-
Charakter

Daten-Inhalt spielt keine Rolle fiir das
Kommunikations-System

Kommunikanten sprechen eine "Spra-
che"

relativ ahnliche Interpretation der Nach-
richten

definierte Bedeutung der Nachricht

Teile des Kommunikations-System sind
direkt fir Kommunikation notwendig
ein Kommunikant

Teile der Daten (Ublicherweise die Ant-
worten) werden von Maschine generiert
technischer Kommunikant hat auch Be-
ziehung zum Daten-Inhalt

definierte Sprache

® -

Bea
Kommunikations-System
A

Kommunikation ohne Kontext /
Kommunikation mit offener Fragestellung

Bea
Kommunikations-System
A

Schulklasse

Anton -
I
Ay

Kommunikation mit Kontext /
Kommunikation mit klarerr Fragestellung

wikipedia

Anna

Kommunikations-System

Recherche

Mensch-Maschine-Kommunikation /
Kommunikation mit eindeutiger Fragestellung

zur Bedienung des Kommunikations-System ist auf menschlicher Seite eine Schrittfolge

wichtig, aber nicht immer zwingend
Maschine arbeitet Algorithmen ab

Maschine interpretiert eindeutig, beim Menschen bestehen nur wenige Interpreations-
Madglichkeiten

Maschine erweckt den Eindruck "intelligent" zusein und menschlich kommunizieren zu kén-
nen. Aber sachlich bewegt sich die Kommunikation nur in dem Rahmen, den die Program-
mierer bzw. Datenbank-Designer vorgesehen haben

- 265 -
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automatisierte Kommunikation

beide Kommunikanten sind Maschinen
absolut notwendig fur Kommunikation

Quelle erzeugt technische Daten, die
das Ziel in gleicher Form empfangt

eineindeutige Sprache
beide Kommunikanten arbeiten Algo-
rithmen ab

Daten-Austausch und "-Interpretation”
Bedingungen

meineCloud

Kommunikations-System -

Backup

technische Kommunikation /
Maschine-Maschine-Kommunikation
Kommunikation ohne menschliche Interaktion

im Rahmen der vorprogrammieren Rahmen-

BK_MedienBildung.docx

- 266 -

(c,p) 2015 — 2026 Isp: dre



8.0.2. Kooperation
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8.1. Codierung und Chiffrierung

8.1.1. Codierung im Alltag

Ampel

Memory mit Ziffern und Mengen

Anlaut-Tabelle
Buchstaben-Tabellen (engl. Aussprache)

elektrisches Test-Spiel mit riickseitiger Verkabelung der Zuordnungen

GTIN 8/ 13 und EAN
Global Trade Item Number mit 8, 13 oder 14 Stellen
oft als Ziffern-Folge und Bar-Code auf den Artikeln im Handel

Steifen codieren Ziffern

Rand-Streifen dienen auch zur Eichung der Streifenbreite fiir einen Scan

eine Ziffer wird Gber 3 Streifen codiert

insgesamt 4 Streifen notwendig, um auch nachstes Zeichen abzugrenzen
lange Randstreifen haben Code: schwarz_1, weil_1, schwarz_1, weil_1

um die richtige Ziffern-Folge (von links nach rechts) zu erhalten muss linker und rechter Teil
erkannt werden

wlrde prinzipiell Uber unterschiedliche Anzahl Ziffern links und rechts von der Mittel-
Kennung gehen

oder es werden zwei Codes fur eine Ziffer benutzt, einer fur die linke (also beginnende) Seite
und eine fur rechte (also endende) Seite

QR-Code
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8.1.2. Codierung von Mengen und Zahlen

In der Republik Informatika — dem digitalen Staat mitten auf
dem analogen Ozean — gibt es eine eigene Wahrung — das
Dat. Weil die Informatikaner schon immer etwas anders waren,
als der Rest der Welt, haben sie sich ein eigenes Geldschein-
System (Stlckelung) ausgedacht. Die gultigen Geldscheine
sind in der Abbildung rechts zu sehen. Vorder- und Riickseiten
sehen exakt gleich aus.

Y~—" Dat
1

ZBI7605500023

2% pat
10

ZBI7395230029 gt L

&d gar

ZBIE348110023 Faeae

Y pat
1000
ZBI2861140022 gt S
10000
Dat
10000

ZBIG397380036  3° o8 38 3ot ot

o G
100000

ZBI3822530023  3° 2e3 208 308 203 2e3
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Aufoaben:

1. Wieviele Geldscheine braucht man, um einen Belvag von 175 Dat zu bezah-
len? Wieviele braucht man fiiv einen gleichen Euro-Belrag (gesucht ist die

geringshmogliche Zahl?

2. Die Serien-Nummern der Banknolen enthalfen cin
Sicherheils-Mevkmal. Findest Du es? Wie wird es
ermiltelt / berechnel?

3. Beurteile die Qualital dieses Sicherheils-
Merkmals!

4. Der 100-Dat-Schein wird besonders gern ge-

falscht. Evkenne sichere Zeichen fiir eine Falschung!

Bei der letzten galaktischen Schlacht gelang

100
Dat
100 :

ZIB3482110018

es aus einem Bevdlkerungs-Transporter das
nebenstehend abgebildete Mulden-Brett aus

der dortigen Schule zu erobern. Nun will &H < c <&

man raus bekommen, wie die Pasopaner Weusa®
zahlen. Von den Pasopanern ist z.B. be-

kannt, dass sie zwei Kopfe und Hande ha- |
ben. Jede Hand ist mit drei Fingern ausge-

stattet, die ihnen ein sicheres Greifen er-
moglichen.

Wie koénnte das Zahlen-System der Pasopaner funktionieren?

Unter Kodierung versteht man die eindeutige Umsetzung einer Sprache / eines Alphabet's /
einer Gruppe von Symbolen in eine andere Sprache / ein anderes Alphabet / eine andere

Gruppe von Symbolen.
(Die Umsetzung muss nicht Zeichen (/ Symbol) zu Zeichen (/ Symbol) sein!)

Kodierung ist die (eindeutige) Umsetzung-Vorschrift fir eine Sprache in eine andere.

Kodierung ist die Darstellung von Daten nach bestimmten, allgemeingultigen Regeln.

Unter Dekodierung versteht man die Rekonstruktion der urspriinglichen Sprache / des Al-
phabetes / der Symbol-Gruppe aus der kodierten Sprache / dem Alphabet / der Symbol-
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Gruppe.

Dekodierung ist die (eindeutige) Rick-Umsetzungs-Vorschrift der kodierten Sprache in die
ursprungliche.

Die Dekodierung ist die Umkehrung der Kodierung mittels des gleichen oder eines anderen
Verfahrens.

Aufoaben:

1. Ein sehr altes mathemalisches Ralsel ist die Aufgabe mit moglichst wenigen
Gewichlen die Masse von 1 — 120 kg auf einer Balken-Waage zu beshtim-
men. Wieviele und welche Gewichlte schligst Du vor? Erliutere Deine
Wahl! (Angeblich sollen es 5 sein, kann das stimmen?)

W N

.
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8.1.3. Codierung von Buchstaben und anderen alphanummeri-
schen Zeichen

Im Alter von 43 Jahren erlitt der Chefredakteur der Zeitschrift "Elle" Jean-Dominique BAUBY
eine Schlaganfall. Infolge dessen konnte er sich Uberhaupt nicht mehr bewegen. Auch das
Sprechen war nicht mehr mdglich. Als einzige Kommunikations-Méglichkeit blieb ihm, mit
dem linken Auge zu blinzeln. Man spricht vom "Locked-in-Syndrom". Seine Logopadin Hen-
riette DURAND fuhrte ein einfaches Kommunikations-System ein. Eine Hilfsperson sagte im-
mer langsam ein Alphabet auf. Beim richtigen Buchstaben blinzelte Jean-Dominique einmal.
Auf diese Weise schrieb BAUBY auch ein Buch ("Schmetterling und Taucherglocke" ("Le
scaphandre et le papillon")).

Aufoaben:

1. Denke Dir einen cinfachen kurzen Salz aus! ljbertrage diesen Salz an Dei-
nen Nachbarn, indem dieser immer das Alphabet aufsagt und Du beim rich-
Hgen Buchslaben blinzelst!

2. Recherchiere, was es mil dem Buchtitel 'Schmeftferling und Taucherglocke
auf sich hat!

3. Welche Moglichkeiten gibt es die Kommunikation mit der Hilfsperson zu
verbessern (Schnelligkeil und Korrektheit der "tibertragenen” Buchstaben)?
Erklire Deine Verbesserungs-Vorschlige!

"
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Flaggen-Alphabet / Textiibertragung mittels Signal-Flaggen (in der Marine)

Noch heute kommunizieren Marine-Schiffe mittels mehrerer Flaggen-Alphabete. Dabei
macht man sich zunutze, dass feindliche Schiffe die Signal-Ubertragung nur schwer einse-
hen und mitlesen kdnnen. Sie mussten in Sichtweite und praktisch fast immer zwischen den
beiden kummunizierenden Schiffen liegen.

Grundsatzlich gibt es zwei unterschiedliche Flaggen-Alphabete. Das eine wird traditionell zur
Kommunikation zwischen zwei Kriegsschiffen benutzt. Ziel ist die Ubertragung von Texten
(Befehlen). Die speziell ausgebildeten Signal-Gasten — so heillen die Flaggen-
schwenkenden Matrosen — winken quasi den Text. Oft wird hier auch vom Winker-Alphabet
gesprochen.

° O\\o !L o/Q ° ° 0\\o !‘

[ ] L | [] [ 1] T N 1] v 4 4 [ |
A 08 B - S IR R I
A B C D E F G H | J

or o/5 ° ° or o/Q ° ° Q\\QF
d | q | — N — N v . | L | -0 N 7T\ [}
e ATAaATT TV ITn TN

K L M N (@] P Q R S T
Q\\'//e B‘ 0\\° (]

[} [ B — N N\ I N . N

I | RS

U V w X Y Z

or ° ° 0\\o Blo o//Q (] ° ° O\\o

[} [ ] | | [] [] [} T N [ RS v 4
a0 a 08 B N g g

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Das zweite System ist das internationale Signal-Flaggen-Alphabet. Mit ihm werden nur kurze
Informationen oder Signale beschrieben. Diese Flaggen verbleiben langer am Mast. Jedes
beliebige Mitglied der Schiffs-Besatzung kann die Flagge auf Befehl des Kapitédn setzen.
Jedes Schiff muss so einen Satz Flaggen in internationalen Gewassern mitflinren. Das Inter-
nationale Flaggen-Alphabet besteht aus Flaggen fur Buchstaben und Ziffern. Passend dazu
gibt es ein Buchstabier-Woarter-Satz.
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L

Alpha

"l

Hotel

- A

Oscar

X

Victor

B

Bravo
|

India

P

Papa

o

Whiskey

Dl

Charlie

Juliet

Q
Quebec

+

Xray

-

Nadazero

Pentafive

\4

1. Hilfs-Stander
Wiederholung
1. Zeichen

4

Unaone

Soxisix

Delta

"

Kilo

Romeo

Yankee

Echo

S
Sierra

¢

Foxtrot

N/

X
M

Mike

T
Tango

G

Golf

N
November

U
Uniform

1L

Signalbuch
Antwort

Bissotwo

—

Setteseven

Terrathree

T

Oktoeight

2. Hilfs-Stander
Wiederholung
2. Zeichen

3. Hilfs-Stander
Wiederholung
3. Zeichen
Zoll-Stander

4. Hilfs-Stander
Wiederholung
4. Zeichen

==

Kartefour
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Bild-Q: de.wikipedia.org (Denelson83)

Heute werden diese Flaggen gerne auch mal zur Ausgestaltung eines Schiffes beim Anlegen
in einem Hafen oder als festlicher Schmuck benutzt.
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Aufoaben:

1. Welche Aussage steckt hinter dieser Beflaggung!
a) b) ¢

2. Einzelne Flaggen haben auch internaltional vereinbarte Informationen. Was
signalisieren die Schiffe mil den folgenden Flaggensignalen?

a) b) (]
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das MoRsE-Alphabet — Signal-Ubertragung per Blinklampe, Telegraph oder Funk

die Arm-Telegraphen

Claude CHAPPE (1763 — 1805) entwickelte mit seinen Briidern einen optischen Telegraphen
(1791) und baute eine 225 km lange Telegraphenleitung von Paris nach Lille auf. Er benétig-
te dazu nur 22 Relaisstatione (Zwischen-Stationen). Die Stationen waren mit kleinen Turmen
| Gebauden ausgetattet an deren Spitze ein zwei-armiges Brett-Gestell montiert war. Uber
die Stellung der Arme wurde jeweils ein Buchstabe codiert..

Aufoaben:

1. Informiere Dich iiber drei der nachfolgenden Texi ~l}berh'agungsﬂvVetfahren!
a)

b)

2. Uberlege Dir mit Deinem Nachbarn ein Chiffrierungs-System fiiv die Ziffern
0 bis 9! Denke Dir ecine sechs-ziffrige Zahl aus und iiberlrage diese an Dei-
nen Nachbarn!

3.

8.1.4. Codierung zur Erzeugung "geheimer” Nachrichten

Die Verwendung weniger oder unbekannter Codier-Tabellen erzeugt bei vielen Lesern den
Eindruck, es handele sich um eine geheime Nachricht. Ein wenig ist das auch so, aber in der
Praxis bleiben solche "Verschlisselungen" einfach nur Codierungen. Meist sind sie ganz
leicht mit einer Analyse der Buchstaben-Haufigkeit "zu knacken".

Wie effektiv schon Buchstaben oder Symbole aus anderen Sprache sein kénnen, vermitteln
vielleicht die nachfolgenden Beispiele:

[79r €Fs PE€oFI'x7Zel Bslge €5l¢ TITTFEFSSI 7l xsxkAITeé
AvEN L1t ZE0d1epuvy kavy pov FeENe LUV 100e VEREPTPAYED.
.Ho® dah @ogeyHG3 dpdGa gdG’ ,£9e8daahhe Hessyhydaea

Obwohl es sich immer um den gleichen Satz handelt, ist er schon schwerer zu decodieren.
Es wurde einfach nur eine andere Schrift-Art genutzt. Setzt man den Text wieder auf eine
klassische lateinische Schrift-Art, dann ist der Text leicht zu lesen. Fir den normalen Nutzer
ist aber schon schwierig den Text zu dekodieren. Das liegt auch daran, dass wir die Zeichen
nicht so einfach auf einer Tastatur eingeben kénnen. Mit viel Probieren bekommt man es hin.
Wer "auslandische" Zeichen ofter braucht, der kann sie sich z.B. mit Wasser-festen Stiften
auf einer hellen Tastatur notieren oder man legt sich Tastatur-Schablonen an. Fir Schreib-
maschinen-Tast-Kurse gibt es auch "blinde" — also unbeschriftetet — Tastaturen.
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Ansonsten mussen wir uns eine Dekodier-Tabelle mit den lateinischen Zeichen und vielleicht

auch mit den Ziffern erstellen und die Zeichen aus den anderen Schrift-Arten dagegen set-
zen.

YoM OXe SOLXMOGRmY, &SEHE OSE JN M KOmMY el M QM T
55V M Wt

ShoT WA FIEIDAPes Ies oo FHTMHINe|VVUD PDHEHIALA
DD

Aufoaben:

1. Gebe in einem TextWerarbeitungs-Programm 5 kurze Salze zu Deiner Per-
son e¢in! (z.B. Name, Aller, Hobby's usw.; ruhig in abgewandeller Reihen-
folge)

Formaliere den Text milfels Schriffart "Wingdings” auf die Schriflgréfe 14
und drucke ihn einmal aus!
Versuche den Text selbst zu lesen!

2. Alle Texte werden nun eingesammell und wild gewiirfell wieder ausgeleill!

Versuche den Urheber des Ausdrucks zu ermilttfeln, den Du erhalten hast!
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BRAILLE-Schrift / Tastschrift fur sehschwache und blinde Personen

Von Louis BRAILLE (1825) entwickelte Kontur-Schrift. Die Schrift-Zeichen bestehen aus ei-
nem Durchdrick-Raster auf Papier. Die Zeichen haben ein 3 x 2 Punkte-Raster. Zwischen
den Buchstaben wir immer eine deutliche Liicke gelassen.

Fir Computer gibt ein mechanische BRAILLE-

Leiste, die als einzeilige Ausgabe dient.

Uber Magnet und elektrische Spulen werden

kleine Metallstifte aus der Oberflache her- Q: de.wikipedia.org ()
ausgeschoben. Diese Erhebungen kdnnen

dann gut ertastet werden.

Als Eingabe-Gerat wird eine spezielle Schreibma-
schine / Tastatur benutzt, die mit 7 Tasten aus-
kommt.

Bekannt sind diese Schreibmaschinen vielleicht aus
alteren amerikanischen Gerichts-Filmen. In ameri-
kanischen Gerichten sind vielfach sehschwache
oder blinde Personen als Protokollanten beschaftigt.
Sie konnen besser horen und lassen sich nicht von
optischen Effekten usw. ablenken.
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der Freimaurer-Code

Mit einfachen — und auch recht systematischen — Symbolen arbeitet
der legendare Freimaurer-Code. Besonders im 18. Jahrhundert war
dieser Code weit verbreitet. Zum Kodieren der Buchstaben werden die
Rahmen vom Tabellen bzw. Kreuzen genutzt.

Die Freimaurer nutzten zwei 3x3-Tabellen und zwei Kreuze um die la-
teinischen Buchstaben zu kodieren. In jeder zweiten Struktur benutzten
sie neben den Buchstaben noch Punkte.

Fur die Symbol-Bildung werden nun einfach immer die angrenzenden
Linien an den Buchstaben verwendet. Steht ein Punkt beim Buchsta-
ben, dann wird dieser ebenfalls in das Freimaurer-Symbol eingezeich-
net.

Der Buchstabe M ist z.B. von drei Rahmen-Linien umgeben: oben,
rechts und unten. Dazu kommt der Punkt. Zusammen ergibt sich das
Symbol:

Entsprechend geht man bei allen anderen Zeichen vor.

Aufoaben:

® 0O >
i il

< (4] I mm

X

v|2|e
z\o|r

= PZ=

X
N X :
=<

1. Ubernehme die nachfolgende Tabelle lateinischer Buchslaben (B) in Deine

Milschriften und erganze die Freimaurer-Symbole (FS)!

FS FS FS FS

FS

<|Ore wlm
SH=ZxT|O|m
X on|Zl— ol

<|H|O|~|m|t

NC|T (X /7> W

2. Dekodieren den folgenden Satz mit dem Freimaurer-Code! Verwende dazu

Deine Code-Tabelle!

3. Kodiere cinen eigenen Salz im Freimaurer-Code und lausche diesem mil

dem Banknachbarn! Dekodiere dann dessen Satz!
fiir die vehobene Anspruchsebene:

4. Uberlege Dir Varianten, wie man den Freimaurer-Code noch etwas 'gehei-

mer" machen kann!

5. Entwickle eine Idee, wie man z.B. auch Ziffern kodieren konnfe!
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Durch ein leichtes Wechseln der Codier-Schemata kann man die "Ent-
schlisselung" schon deutlich erschweren. So kénnte man immer an
den geraden Tagen / Monaten / ... die nebenstehenden Tabellen nut-
zen.

Hiermit codierte Texte unterscheiden sich symbolischer sehr stark.

Die "Geheim"-Texte, die mit dem originalen Freimaurer-Code erzeugt
wurden. lassen sich mit dem nebenstehenden Alternativ-Code nicht
dekodieren.

Mittels Haufigkeits- und Paar-Analysen lassen sich aber insgesamt
schnell die glltigen Code-Tabellen rekonstruieren.

Schwieriger sind selbst erstellte und véllig frei erffundene / zusammen-
gestellte Symbol-Tabellen. So etwas hat wohl jeder schon mal benutzt,
um einer Freundin / einem Freund ein "geheimes" Briefchen zu schrei-
ben.

Aufoaben:
1.

A
D B
C
E F G
H | J
K L M
N.

Q. o
P.
R.|S | T
U V. | W
X | Y. | Z

2. Im Allgemeinen glaubl man, dass Codierungen immer leicht zu knacken (ei-
gentlich ja decodieren) sind. Gill das auch fiir den folgenden Code? Deco-

diere den Text!

(Hilfe, wenn's gar nicht klappl: Es handelt sich um den A-fom-tom-Code.

Dahinter steckt eine andere Zwei-Symbol-Codierung.)

2
2.
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8.1.5. Code

aus Quell-Code wird Programm-Code (Maschinen-Programme)

der Quell-Text ist im Allgemeinen gut Menschen-lesbar

fur die Nutzung auf der Rechner-Ebene muss der Text Ubersetzt werden
danach ist er praktisch fur Menschen nicht mehr verstandlich

wir sagen: er ist Maschinen-lesbar

Computer kommen nur mit

der umgewandelten Form —
klar =_ Interpreter
— —_— Compiler — ... 6100111616106061111060181061 ...
— Assembler Maschinen-
Unterschiedliche Computer- = Programm
Systeme bendtigen auch GuelCode
verschiedene Maschinen- ]
Programme. Meist lasst sich Datel
dieser aber aus den gleichen p—
Quell-Texten erzeugen. Nur —
das  Ubersetzer-Programm B=E | — ‘@ﬂg{;’ —3 ... §16160161011160101161861601 ...
ist dann ein anderes. % codierte

Daten
Dokument
Messwerte

aus Informationen / Dokumenten / Tabellen / Messwerten / ... wird Daten-Code (codierte
Daten)
auch hier werden aus Menschen-lesbaren Daten Maschinen-lesbare

im Informations-System ist der Code dann in Form von Dateien abgelegt

Da beide Umsetzungen immer zu Gruppen von Nullen und Einsen fuhren, ist es von Aul3en
fast unmdglich zwischen Programm- und Daten-Code zu unterscheiden

fur uns wird das z.B. dadurch mdglich, dass Dateien — die genau den Code enthalten — mit
unterschiedlichen Namen versehen werden. Der bestimmende Teil des Namen's ist der Da-
tei-Typ (in Windows-Systemen) oder z.B. bestimmte Attribute (Flag's) in Linux-Systemen

allgemein sind die Uberfiinrungs-Vorschriften bekannt und 6ffentlich, es wird auch kein
Schlussel benutzt
also typische Codierung, wie wir sie in den letzten Kapiteln besprochen haben

trotzdem wird allgemein mehr der Pro-
gramm-Code mit Code assoziiert
Coden ist das Herstellen von Code

Dateien mussen aber nicht ausschlieBlich Maschinen-lesbar sein. Bestimmte Datei-Typen
enthalten die Daten auch in Menschen-lesbarer Form. Dazu ist aber immer ein Anwendungs-
Programm — z.B. ein Text-Editor — notwendig. In der gespeicherten Form sind auch diese
Dateien Binar-Daten — also nur aus Nullen und Einsen zusammengesetzt.

Typische — sowohl fir Menschen also flir Maschinen lesbare Datei-Typen sind TXT, HTML,
CSV und XML.

CSV-Dateien werden gerne zum universellen Daten-Austausch benutzt. Sie sind einfach
aufgebaut und der Mensch kann bei Problemen beim Import in ein neues Programm auf den
Inhalt zugreifen und ihn ev. anpassen.
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Eine CSV-Datei ist eine Text-Datei. Sie besteht aus einzelnen Zeilen, die immer mit einem
ENTER abgeschlossen sind. Exakt sind es zwei Zeichen (0Dy 0Aw), die historisch bedingt

einzelne Funktionen an einem Zeilen-Ende tibernehmen.
Innerhalb der Zeile sind die Daten eines
Objektes / einer Person usw. gesammelt.
Die einzelnen Daten sind durch ein Kom-
ma getrennt. Komma-Zahlen werden in
der englichen Schreibweise mit einem
Punkt notiert.

Eine solche Daten-Struktur ist leicht zu exportieren, zu lesen, zu andern und zu importieren.

Aus dem Syntax-Diagramm Iasst sich relativ einfach ein Quell-Code fur eine Programmier-
sprache ableiten.

Ware.CSV |

Hemd, weiss, M, 23.99
Bluse, grin, S, 24.99
Hose, grau, S, 17,99

< ©

_)_'T)l Buchstabe } .“. m

Dateiende
i Oy g W 1 >

(end of file)

Code sind somit Informationen, die von Computern / (Informations-verarbeitenden) Maschi-
nen / Informationssystemen verarbeitet werden

einmal ist Code zum eigentlichen Betrieb / Funktionieren notwendig

zum Anderen ist Code aber auch der Gegenstand, den die Informations-Systeme bearbeiten
dabei wird ein Code in neuen Code umgewandelt

Code ist somit Werkzeug und Werkstiick zugleich; beim Arbeiten von Informations-Systemen
kommt es zur Vermehrung von Code

philosphisch ist dabei besonders interessant, dass die innewohnenden Informationen imagi-
nar / inmateriell sind

sie bendtigen zwar immer Materie, um sie zu speichern

z.B. Druckerschwarze fir die Buchstaben in einem Buch; ein Ladungs-Zustand in einem
Speicher; ein speziell ausgerichtetes Magnetfeld auf einer Festplatte

Information wird aus der Materie nur dadurch ableitbar, dass wir die spezielle Auspragung
der Materie dann interpretieren

Unter Code verstehen wir in der Informatik Maschinen-lesbare Informationen.
(Allgemein werden vorrangig (Maschinen-)Programme als Code angesehen.)

Ein Code
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Aufoaben:

1. Der Informalik-Schlaumeier der Klasse behauplel, dass ein einfacher Text
noch keine Dalen darstelll, erst ein WORD-Dokument wird diesem An-
spruch gerecht! Setze Dich mit dieser Aussage auseinander!

2. Zahle mindestens 2 Daleilypen auf, die Programm-Code enthalfen! Nenne 5
Dateilypen, die codierte Dalen reprasenlieren!

3. Beim Programmieren — z.B. mil der Programmiersprache PASCAL (Del-
phi) — wird der Quell-Text vor dem Compilieren in einer PAS-Dalei gespei-
chert und dann in eine EXT umgeselzt. Welche Art von Code wird bei die-
sem Verfahren erzeugt?

4. Was bedeuten die Zeichen (ODy 0Ay) am Ende einer Text-Dalei? Warum
reicht nicht eines der beiden? Erlaulere dies aus der hisltorischen Sicht!

5. Erganze die vorne vorgestellfe Datei Ware.CSV um die folgenden Informa-
Honen:

a) role Bluse mil dem Preis 22,99 Euro in der Groffe NS
b) die Anzahl dev belvachlteten Arvtikel: 12, 3, 6, 11
6. Erstelle mit einem Text-Edifor eine CSV-Dalei, die fiiv Dich und 2 Nach-

barn / Freunde die folgenden Dalten enthall!
Name Vorname Geburtsdatum Geburtsort Lieblingsband

7. Priife anhand des Syntax-Diagramm’s fiiv eine CSV-Dalei, ob die folgenden
Dateien giiltig sind!
a) eof b) 3.14 enter eof
¢) Zander,16,Liesa eof Meier,Jonas,15 enter d) enter,, enter eof

e) Meier,Jonas,15 enter Zander,16,Liesa eof
f) Name,Vorname,Alter enter enter Meier,Jonas, 15 enter Zander,Liesa,16 enter eof

fiir die gehobene Anspruchsebene:

7. Sind eigentlich auch Sifuationen denkbar, bei denen es zur Vervingerung an
Code kommit? Wenn JA, dann zeige ein oder mehy Beispiele auf! Wenn
NEIN, dann begriinde, warum dies nicht moglich ist!

8. Selze Dich mit den folgenden Definitionen fiir Code auseinander! Treffen
diese zu bzw. sind sie fiiv die Verwendung in der Informalik geeignel!

Definition(en): Code

Ein Code ist eine Abbildungs-Vorschrift, um ein Zeichen aus dem einen Zeichen-Vorrat (Ur-
bild-Menge) eindeutig ein Zeichen aus einem anderen Zeichen-Vorrat zu Ubertragen.

Ein Code (in der Kommunikations-Wissenschaft) ist eine Sprache, mit deren Hilfe zwei Sys-
teme kommunizieren.

Ein Code ist ein Satz / ein Set / eine Sammlung von Zeichen zum Zweck des Informations-
Austausches.

Ein Code ist eine Geheim-Vorschrift fir die Kommunikation zwischen Partnern, die Daten
geheim halten mussen. Er kann von Code-Knackern gebrochen werden.
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8.2. kleine Geschichte der Verschliisselung
(Chiffrierung) mit praktischen Beispielen

8.2.0. Grundlagen, Begriffe, ...

Eine Chiffrierung / Verschlisselung ist eine Umsetzung eines "Klartextes" in einen "Geheim-
text" unter Verwendung eines "Schlissels" (einer geheimen Vorschrift / eines geheimen
Prinzips).

Chiffrierung ist die Kodierung mittels einer — nur einem begrenzten Nutzerkreis zugangli-
chen — (quasi geheimen) Umsetzungsverfahrens / Ubertragungs-Prinzips.

Der Begriff Dechiffrierung wird sowohl fiir die ordentliche Riick-Ubersetzung (Entschlisseln)
an der Empfanger-Stelle verstanden, als auch das geheimdienstliche Knacken ("Codekna-
cken" / Entziffern).

Die Dechiffrierung / Entschliisselung ist die Riick-Ubertragung des "Geheimtextes" in den
"Klartext".

Méglichkeiten fiir Chiffrierungen

e Permutation/ Vertauschen der Symbol-Positionen
Transposition

e Substitution Ersetzen von Symbolen durch andere

e Expansion Erweitern der Symbole um zusatzliche Zeichen / Textstellen / ...
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Zeichen ersetzen = Substitution

einfachste Variante fir "verschlisselte" Briefchen zwischen Schilern ist eine "ungewohnli-
che" Chiffrier"-Tabelle. Jeder hat die wahrscheinlich schon mal aufgestellt, um seinem
Freund oder Freundin einen geheimen Brief zu schreiben.

Ein solche Substitutions-Tabelle fur Klar- und Code-Zeichen kdnnte so aussehen:

Klarz. Codez. Klarz. Codez. Klarz. | Codez. Klarz. | Codez.
A ks K < U 0 4 m
B F23 L - V I 5 B
C =Y M & W o 6 §
D O] N < X \V4 7 Q
E ¢ (@) * Y ~ 8 %
F v P e Z e 9 A
G ¢ Q 9 0 ¥ ®
H > R r 1 0 #

I AN S > 2 ? ? =
J T - 3 v ! A

Es handelt sich eigentlich nur solange um eine Chiffrierung, wie die Umwandlungs-Tabelle
geheim bleibt. Ist diese bekannt, dann ist es eigentlich nur eine Codierung. Schliellich hatte
man auch MORSE-Zeichen nutzen kdnnen.

Die Dechiffrierung kann mit der gleichen Tabelle — also dem gleichen SchlUssel erfolgen,
weshalb man von einen symmetrischen Verschlisselung spricht.

Verschliisselung

Benutzt man fir Ver- und Entschlisselung den

gleichen Schlissel bzw. das gleiche (ev. auch das /-
umgedrehte) Verfahren, dann spricht man von

symmetrischer Verschlisselung. Schiissel
Alle Geheimspachen bis in die Mitte des 21. Jahr-

hunderts funktionieren nach symmetrischen Ver-

Entschliisselung

fahren.

Aufoaben:

1. Entschliissele den folgenden Geheim-Text! Wo steckt ein Fehler?
(2 [o]x[<[o[#[<[®]o[0[#[e][e]>[¢[¥[<[F[X[>[r[4]/]%]
2. Uberlege Dir cinen Satz und verschliissele ihn mit der obigen Code-
Tabelle!

3. Tausch Deinen verschliisselfen Text mit dem vom Nachbarn und eni-
schliissle diesen!
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Wie knackt man so eine Chiffre?

Grundsatzlich haben wir mindestens zwei Mdglichkeiten eine Chiffre zu knacken. Da ist zum
einen das sture Ausprobieren. Man setzt nach und nach fir jedes Zeichen (des Geheim-
Alphabet) einen Klartext-Buchstaben ein. Der jeweils dechiffrierte Text wird auf Lesbarkeit
gepruft. Was fruher viele Tage dauerte, erledigen heute Computer in wenigen (Milli-
)Sekunden. Es werden einfach alle Mdglichkeiten erzeugt und mit Worterbachern (Wort-
sammlungen) abgeglichen. Der Text, in dem die meisten Worter gefunden werden, ist wahr-
scheinlich der Klartext. Und hat man dann erst einmal ein gultiges Paar Klartext - Geheim-
text, dann ist das Aufstellen der Chiffren-Tabelle kein Problem mehr.

Diese grolRen Durchprobier-Angriff wird auch Brute Force (fir brutale Gewalt) genannt. Das
Abgleichen mit Wort-Sammlungen bezeichne wir als Worterbuch-Analyse. Manchmal bleibt
einem Kryptoanalytiker keine andere Wahl.

Nachteil der "Brute Force"-Angriffe ist der Zeitaufwand. Im Allgemeinen muss man sehr viel
probieren. Sachlich misste man z.B. fir einen deutschen Text mit 26 Buchstaben ungefahr

n=26%25*24*23*..*3*2*1 = 26! =

Versuche machen. (Die 26 Buchstaben werden vor allem fiir Berechnungen und Vergleiche benutzt. In der
Welt der Kryptologen spielen natiirlich viel gréRere Alphabete eine Rolle.)

Allerdings kénnte man auch schon beim 1. Versuch Glick haben. Der unginstigste Fall ist
es, wenn wir erst mit dem letzten Versuch die richtige Chiffre finden. Statistisch kommen wir
auf durchschnittlich:

Versuche.

Einen Angriff durch Brute Force kann man nur durch groRe Alphabete und lange Schliissel-
worter (wenn sie dann benutzt werden) behindert werden. Verhindern kann man sie nicht.
Fir den Chiffre-Knacker ist es natirlich imme wichtig, eine Nachricht rechtzeitig zu ent-
schlusseln. Tage, Wochen, Monate oder Jahre spater nutzt das nichts.

Aufgaben:

1. Wie lange briuchte ein Compulter durchschnittlich fiiv einen Brufte Force-
Angriff auf einen Substitutions-Chiffre mit 26 Zeichen, wenn er 1'000 Vari-
anlen in einer sekunde ausprobieren kann? Schalze zuerst die Zeil! Berech-
ne dann den exaklten Wert! Gebe die Zeiten jeweils in sinnvollen Einheilen
an!

2. Wie lange wiirde der gleiche Angviff mit einem Super-Compuler dauern, der
1'000'000'000 Varianten pro Sekunde berechnet?
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Eine zweite Moglichkeit zum Angriff
auf eine einfache Substitutions-Chiffre
ist die Haufigkeits-Analyse. Hierbei
nutzt man die Eigenschaft von Buch-
staben in Texten aus, dass diese
nicht gleichmafig haufig vorkommen.
In der deutschen Sprache kommen
zum  Beispiel die  Buchstaben
ERNSTL viel haufiger vor, als
PVJYXQ. Bei der Haufigkeits-Analyse
stellt man die Haufigkeit der Geheim-
text-Zeichen mit der der Klartext-
Zeichen gegenuber. Meist reichen
dann schon ein paar Proben und man
kann die ersten Buchstaben zuord-
nen. Dabei macht man sich auch
zunutze, das wiederum bestimmte
Paarchen von Buchstaben haufiger
sind als andere.

deutsch englisch
Rang | Bst. | Hfgkt.
[%]

1 E | 17,40 12,70 | 1
2 N 9,78 6,75| 6
3 | 7,55 697 | 5
4 S 7,27 6,33 | 7
5 R 7,00 599 | 9
6 A 6,51 817 | 3
7 T 6,15 9,06 | 2
8 D 5,08 4,25 | 10
9 H 4,76 6,09 | 8
10 V) 4,35 2,76 | 13
11 L 3,44 4,03 | 11
12 C 3,06 2,78 | 12
13 G 3,01 2,02 | 17
14 M 2,53 2,41 | 14
15 o) 2,51 751 ] 4
16 B 1,89 1,49 | 20
17 w 1,89 2,36 | 15
18 F 1,66 2,23 | 16
19 K 1,21 0,77 | 22
20 4 1,13 0,07 | 26
21 P 0,79 1,93 | 19
22 Vv 0,67 0,98 | 21
23 B 0,31

24 J 0,27 0,15 | 23
25 Y 0,04 1,97 | 18
26 X 0,03 0,15 | 24
27 Q 0,02 0,10 | 25

Q: de.wikipedia.org;

Selbst die Haufigkeit der Anfangs- und End-Buchstaben ist im
Deutschen sehr speziell. Fur Text-Analyse ist es sehr hilfreich,

auch diese Haufigkeiten zu beachten.

Benutzt man z.B. die Haufigkeit der 5 wahrscheinlichsten End-
Buchstaben, dann kann man mit ihnen fast 70 % der Worter dahin-

gehend "erraten".

Anfangs-Buchstabe

Rang | Bst. | Hfgkt.
[%]
1 D 14,2
2 S 10,8
3 E 7,8
4 | 7,1
5 W 6,8
Q: de.wikipedia.org

End-Buchstabe

Rang | Bst. | Hfgkt.
[%]
1 N 21,0
2 E 15,1
3 R 13,0
4 T 10,3
5 S 9,6
Q: de.wikipedia.org
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Wie verhindert man nun wieder eine Hdiufigkeits-Analyse?

Die Antwort heiBt homophone deutsch
Chiffrierung oder Verschliisse- | Rang | Bst. | Higkt. | + eff. opt.
lung. Hierbei werden die Klartext- [%] | Ziffern | Symbol- | Symbol-
Zeichen, die besonders haufig sind ] E 174 1(2'25') A“1zah' Anzahl
und damit fir eine Hauffigkeits- — g’7g 2 3 50 ggg
Analyse in Fragen kommen, durch :

) .. 3 | 7,55 5 4 252
weitere Symbole erganzt. Ganz op-
o . 4 S 7,27 6 4 242
timierte homophone Chiffren ver- 5 R 7.00 7 2 233
wenden" ggnau_soviele Symbole, dass 6 A 6:51 8 4 217
alle Haufigkeits-Unterschiede aus- 7 T 6,15 9 4 205
geglichen sind. Kommt ein Klartext- 8 D 5,08 4 169
Buchstabe also z.B. dreimal haufiger 9 H 4,76 4 159
vor, als der unwahrscheinlichste 10 U 4,35 4 145
Buchstabe, dann bendtigt ein super 11 L 3,44 3 115
homophones Alphabet flr diesen 12 Cc 3,06 3 102
Buchstaben drei Geheimtext- 13 G 3,01 3 100
Symbole. Man braucht dann zwar 14 M 2,53 3 84
sehr viele Symbole, aber der Auf- 15 o 2,51 3 84
wand heiligt die Mittel. Als Nebenef- 16 B 1,89 2 63
fekt wird nun auch der Brute Force- 17 | W | 189 2 63
Angriff deutlich schwieriger — um 18 F 1,66 2 95
nicht zu sagen, praktisch unmaglich. 19 K 1,21 2 40

20 Y4 1,13 2 38
21 P 0,79 1 26

Um die deutschen Buchstaben (ein- 22 v 0,67 1 22

o : 23 R 0,31 1 10
schlief3lich des ) optimal homophon o4 J 027 7 9
zu verschlisseln brauchte man rund 25 Y 0’04 7
sind da vielleicht schwierig, aber in 27 Q 0,02 1
Zeiten der Computer kénnen wir ja Q: de.wikipedia.org;

z.B. Bit-Folgen nutzen.
Mit 18 bit kdnnte man rund 260'000 Zeichen verschliisseln. In der heutigen 64-bit-Computer-
Welt eher eine kleine Aufgabe.

Aufoaben:

1

2. Wie kdonnle man eine Chiffre mit zusilzlichen Ziffern-Symbolen hrotzdem
angreifen? Uberlege Dir mindestens eine Moglichkeit und erklare sie den
Kursteilnehmern!

3.

fiir die gehobene Anspruchsebene:

x. Wie lang miisste eine Binar-Zahl (Stellen-Anzahl) sein, damit die 27 oben
genulzlen deulschen Buchstaben 'unknackbar” verschliissell werden kon-
nen? Uberlege Dir, ob so eine Verschliisselung fiir heutige Compulter als si-
cher gelten kann! Kann man die Verschliisselung rotzdem knacken?

Links:
gc.de/gc/buchstabenhaeufigkeit/ (diverse Analysen, Codierungen und Decodierungen)
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Zeichen(-Reihen)folge verandern - Transposition

Hierbei handelt es sich schon um eine echte Chiffrierung, weil jetzt keine 1 : 1 Ubersetzung
von Zeichen oder Zeichen-Gruppen erfolgt.

Eine sehr einfache — aber schon sehr wirkungsvolle — Mdglichkeit ist es, einfach zwei be-
nachbarte Zeichen zu tauschen.

(VIE[R[S|C[H[L|U[E[S[S[EJL[N] [I[s|T] [c|ofofL]| [ |

- Paartausch -

lelv]sfrinfclulli[s|efe[s|n[i]i] [t]s[c|[ Jofof [I] |

Dieser einfache Transpositions-Code ist ebenfalls symmetrisch. Wir verwenden das gleiche
Verfahren des Paar-Tausches, um den Code-Text zu dechiffrieren.

lelv]s[rinfclulli[s|efel[s|n[i]i] [t]s[c|[ Jofof [I] |

- Paartausch -

(VIE[R[S|C[H[L|U[E[S[S[EJL[N] [I[s|T] [c]ofofL] [ |

Aufoaben:

1. Enischliissele den folgenden Geheim-Text! Wo steckt / stecken der / die
Fehler?

leljlef[d] [r[mla[hfc] [t|m[a] [Ife[f[i[h[rfe[ | |

2. ljbet'leg'e Dir cinen Salz und verschliissele ihn mil dev Paarlausch-rethode!

3. Tausch Deinen verschliisselten Text mit dem vom Nachbarn und ent-
schliissle diesen!

fiir Experiten und zum Knobeln:

4. ljbet'lege Die eine eigene Tausch-Chiffve! Verschliissele eine Nachricht da-
mit und iibergib die Nachricht Deinem Nachbarn!

5. Versuche den Code des Nachbarn zu knacken!

6. Wenn das Knacken nicht geklappt hal, dann lass Dir den Code vom Nach-

barn geben und dechiffriere die Nachrichl!

Durch die Verlangerung der Austausch-Gruppe auf z.B 3, 4 oder 5 Zeichen lassen sich die
Klartexte noch mehr verschleiern und es ergibt sich auch die Mdglichkeit unterschiedliche
Schlussel festzulegen.

Betrachten wir mal als Beispiel Vierer-Gruppen. Wenn die Klartext-Zeichen dort in der Rei-
henfolge:

(1 12[3]4]

dann ergeben sich die folgenden veranderten Reihenfolgen — die wir hier Schlissel nennen:

BK_MedienBildung.docx -291 - (c,p) 2015 — 2026 Isp: dre



1/2[a4]3] [1]3[2]4] [1]3[4]2] [1]4][2]3]

11432 [2]1[3]4] [2[1[4]3] [2[3[1]4]
2[3]af1] [2]4a1]3] [2]af3]1] [3[1][2]4]
3[1]4l2]| [3]2]1]a] [3]2]af1] [3]4a[1][2]
3[a4l2[1] [af1[2[3] [4]1[3]2] [4]2[1]3]
4al2[3[1] [4]3]1]2] [a4]3[2]1]

Nehmen wir als Beispiel den Schlissel 2431. Wenn man die ersten vier Buchstaben des
Alphabetes (also: ABCD) verschlisseln wirde, ergabe sich: bdca. Das klingt nicht wirklich
mehr nach Alphabet-Anfang.

Bei langeren Texten, werden die Zeichen in Spalten geschrieben. Aus dem Text:

MIT TRANSPOSITION WIRD ES SCHON SCHWERER ZU ENTZIFFERN

1 2 3 4 Transposition 2 4 3 1

M | T | T | M
T R|A 9 R AT
S P o) P O S
| T | T | |

N w W | N
R D D R
S S S | S
H [0) N 0) N | H
S C H C H | S
E R E R E | E

Y4 U 4 U

E N T N T E
[ F F F F |

R N N R

Nachdem die Spalten "transponiert" wurden, schreiben wir den so verschlisselten Text nun
wieder in die Zeilen-Form zurlick:

i tmrnatpsostoii iwnde r csso nhcwhsrreez u nztefefiny r

Angenommen wir wirden wissen, das es sich um einen Transpositions-Algorithmus gehan-
delt hat, dann bleiben noch Fragen offen, auf die wir nur durch Probieren eine Lésung finden
koénnen:

Wieviele Spalten wurden verwendet? (Wieviel stellig ist der Schllssel?)
Welches Austausch-Muster (welcher Schlussel) wurde verwendet?

Rein theoretisch geht dabei alles, von 2 bis 26. Interessant ist nun die Frage, wieviele
Schlissel gibt es denn dann? Bei der Schlussel-Lange 2 gab es zwei Mdglichkeiten (12 und
21). Die originale Reihenfolge werden wir nicht nehmen, also bleit nur 1 Schlussel.

Bei einer Schllissel-Lange von 3 gibt es die Schlussel:

123 231 321 132 213 312
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also schon 6 SchlUssel. Fir die Schlissel-Lange 4 haben wir die Schlissel oben schon zu-
sammengestellt. Das waren 24.
Die genaue Berechnung der méglichen Schlissel ist etwas aufwandiger:

Ns=n*(n-1)*(n-2)* ... * 1

Die Mathematiker schreiben das so:

Ns = n!

und nennen es Fakultat. Bei einer Schlissel-Lange von 5 sollte es also 5! (sprich: "Funf Fa-
kultat") Schlissel geben.

Aber wie kommt diese Rechnung zustande?
Betrachten wir wieder unseren 4er Code. Fir das erste Zeichen kénnen wir alle 4 Spalten
nutzen. Bei der zweiten Spalte haben wir nur noch drei andere Ubrig. Also wirden wir hier
schon 4 * 3 = 12 rechnen.
In die dritte Spalte kénnen jetzt noch 2 reinrutschen, also multiplizieren wir mit 2. Das ergibt
schon 24 Mdglichkeiten. Da die letzte Spalte nur noch eine Ubrig bleibt, haben wir hier keine
Freiheitsgrade. Die Multiplikation mit 1 verandert das Ergebnis nicht.

Insgesamt kommen wir auf 24 SchlUssel mit effektiv 23 nutzbaren.

Sghlussel- Anzahl Schliissel nutzbare Schliisselzahl
Lange
n Ns Ns -1
2 2 1
3 6 5
4 24 23
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14 87'178'291'200 87'178'291'199
15 1'307'674'368'000 1'307'674'367'999
16 20'922'789'888'000 20'922'789'887'999
17 35'568'742'8096'000 35'568'742'8095'999
18 6'402'373'705'728'000 6'402'373'705'727'999
19 121'645'100'408'832'000 121'645'100'408'831'999
20 2'432'902'008'176'640'000 2'432'902'008'176'639'999
21 51'090'942'171'709'440'000 51'090'942'171'709'439'999
22 1'124'000'727'777'607'680'000 1'124'000'727'777'607'679'999
23 25'852'016'738'884'976'640'000 25'852'016'738'884'976'639'999
24 620'448'401'733'239'439'360'000 620'448'401'733'239'439'359'999
25 15'511'210'043'330'985'984'000'000 15'511'210'043'330'985'983'999'999
26 403'291'461'126'605'635'584'000'000 403'291'461'126'605'635'583'999'999
::gm‘: 419'450'149'241'406'189'412'940'313 419'450'149'241'406'189'412'940'287
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Aufoaben:

1. Berechne die fehlenden Angaben!

2. Wie wird die ganz untere Zahl ausgesprochen?
(Wer es nicht alleine hinbekommlt, schaut als Hilfe auf der Webseile
https://de.wikipedia.org/wiki/Zahlennamen nach, wie grofe Zahlen heiffen!)

2
>

Was besagt nun die riesengrofe Zahl in der letzten Zeile der Tabelle ("Summe gesamt")?
Sie stellt die moglichen Schllssel flr eine Chiffrierung mittels einfacher Transposition dar.
Mit anderen Worten soviele Versuch mus man machen bis man bei Code-Knacken alle Mog-
lichkeiten ausprobiert hat. Die Zahl sagt uns wohl wenig.Deshalb wahlen wir als Vergleich
die Arbeitszeit, die jemand flr das Code-Knacken maximal braucht. Nehmen wir an, fiir jede
Maglichkeit brauchten wir nur eine Sekunde, dann wiirde eine einzelne Person 1,33 * 10"°
Jahre daflir brauchen. Unser Universum ist aber erst geschatzte 15 * 10° Jahre alt. Also kein
realistisches Szenario.

Die nachste Option ist die Nutzung eines Computers. Der arbeitet deutlich schneller und zu
jeder Tageszeit. Nehmen wir flr einen superschnellen Rechner an, dass er 1 Milliarde (109)
Schliissel ausprobieren kann. Selbst jetzt wirde der Rechner noch 1,33 * 10'° Jahre brau-
chen.

Bei den Berechnungen muss noch im Hinterkopf bleiben, das wir hier mit einem einfachen
deutschen Alphabet mit den Ublichen 26 Buchstaben arbeiten. Wenn man noch die Ziffern
und notwendige Satz-Zeichen mit einbezieht, dann verschlimmert sich der Aufwand noch-
mals.

Aber in unserem Fall kennen wir den Schlissel. Also dechiffrieren wir die Nachricht nach
dem gleichen Verfahren:

i tmrnatpsostoii iwnde r csso nhcwhsrreez u nztefefiny r

2 4 3 1 Transposition 1 2 3 4
i t m M | T
r a t 9 T R A
p o s S P (o)
t i i | T |

w n N W
d r R D

s S S S
o n h H (0) N
c h s S C H
r e e E R E
z u Z U
n t e E N T
f f i | F F
n r R N

Letztendlich machen wir daraus wieder eine Zeile und erhalten als Klartext:

MIT TRANSPOSITION WIRD ES SCHON SCHWERER ZU ENTZIFFERN
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Aufoaben:

1. Legt in ciner kleinen Kommunikalions-Gruppe (aus mindestens 2 Parinern
oder kleinen Arbeilsgriippchen) einen Transpositions-Schliissel der Lange 5
fest! Chiffviert dann jeweils eine Nachricht und lauscht diese aus!

2. Dechiffriert die erhalfene Nachricht und anlwortet darauf!

3. Wieviele Transpositions-Schliissel gibt es fiir eine Schliissel-Lange von 3,
wenn das Alphabel um die Klein-Buchslaben und Ziffern erweitert wird?
Begriinde Deine Meinung / Berechnung / ... ausfiihrlich!

fiir die gehobene Anspruchsebene:

4. Welche Fakullit miissfe man berechnen, wenn man fiir das Alphabel aus
Aufgabe 3 die gesamle Alphabel-Lange als Transpositions-Schliissel-Lange
benutzen wollte? (Evmitfle die Fakultat mit der Webseile fakullael.net!
Schreibe die Zahl als Zehner-Polenz auf!

Tabellen-Verschlisselung

Permutation mit einem Schllsselwort

Benutzt wird dieses Mal eine Tabelle mit so vielen Spalten, wie das Schliisselwort Buchsta-
ben hat. Wie wir ja schon erfahren haben, ist ein reichlich langes Schlisselwort die beste
Wahl. Wir wahlen hier als Beispiel KRYPTOGRAPHIE. Da im Verfahren die Buchstaben des
Schlisselwortes die Spalten beschriften, darf jeder Buchstabe nur einmal vorkommen. Somit
bleibt KRYPTOGAHIE

Im gleich aufgezeigten Verfahren wird zudem noch ein Leerzeichen als Trenner zwischen
Schlusselwort und Text verwendet. Damit ergibt sich eine Schlissel-Lange von 13.

Die Schlissel-Lange wird mit in den Schlissel aufgenommen. Damit das nicht ganz so of-
fensichtlich wird, verwenden wir einfach eine Hilfs-Formel zum Berechnen:

SchlisselCode SchlusselLange - 5

also:
8 =13 -5

KIR|Y| P|T|O/ G|A|H|I |E|S8

I T O N N N
omwoingn dia Tabolleom Sot. | KTRIYIPTTIO[GIA[HIITE[S
ten noch Zeichen fehlen, dann g E $ ; E E IC:; E :I E (I) I\(;I E
konnen diese z.B. durch zufalli- AN DTE R ETTTCc HIE
ge Zeichen erweitert werden.
Durch Vertauschen / Neuan- 5 K alelnlr 8ol
ordnen der Spalten kommt es 9 rt) h ﬁ el i hlelelm =
zur Permutation. Die neuen % - T 01 0175
Spalten-Positionen sollten aus- rir

r i dja e|lh|i|n e c

gewdurfelt werden. Nur so steckt
genug Zufall in der Verschlis-
selung.
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Die Tabelle wird dann sequentiell an den Empfanger Ubertragen.

gopkyaehr 8oig thueiheem effrrt 01 O0£f5 rda ehin erc

Da Entschlusseln nutzt das umgedrehte Verfahren. Wir extrahieren zuerst die Spalten-
Anzahl. Das muss die erste Zahl sein. In unserer Geheim-Nachricht ist das die 8. Bei einem
sehr langen Text konnten es auch mehrere Ziffern sein. Mittels der Spalten-Formel berech-
nen wir die Spalten-Anzahil:

SchlisselLange = SchlisselCode + 5
also:
13 =8+ 5

Zur Kontrolle kdnnen wir die Lange der Geheim-Nachricht durch die Schlissel-Lange teilen.
Wenn das klappt, haben wir eine passende Spalten-Anzahl. In diese Tabelle verteilen wir
wieder zeilenweise den Geheimtext.

Die oberste Zeile soll dann wie-

der unser Schlisselwort wer- 1 g |0 ? E y a e L‘ r 8 lo]i
den. Dieses herauszubekom- g uje |l ele|m e
men kann sehr schwer werden. f rjrjt 0|1 0 5
Am sichersten ist es also bei d|a elh]i]ln e c

diesem Verfahren, das Schlis
sel-Wort auf einem anderen Weg zum Empfanger zu transportieren oder eine Schllisselbuch
zu verwenden.

Wenn man das Schlusselwort

; KIR|I Y P|TIO/G|IR|A|H|I |E
hat, dann kann das Umsortieren HIEIUITIE GIETRTE T IMIE
wieder beginnen und durch eine
erneute Permutation erhalten R T/IRIEJF|F 1151010
wir den Klar-Text zuruck. A | N DIEIR EIITICIHIE

Zeichenfolgen erweitern - Expansion

Auch bei den Expansions-Verfahren handelt es sich um eine echte Chiffrierung. Schéne Bei-
spiele sind die Rauber-Sprache oder die BB-Sprache.

Bei der Raubersprache werden bestimmte (haufige) Buchstaben oder Buchstaben-
Kombinationen durch andere (weniger haufige) Buchstaben-Kombinationen erweitert.
Dadurch ist eine Haufigkeits-Analyse deutlich erschwert. Expandierte Texte sind zudem auch
schwer zu lesen, da uns die typischen Lese-Muster fehlen.

Die Raubersprache geht auf den Kinderbuch-Helden Kalle Blomquist (von Astrid LINDGREN)
zuruck. Als Regel ist festgelegt, dass jeder Konsonant eines Wortes verdoppelt und dazwi-
schen noch ein o erganzt wird.

Aus dem Wort:

RAEUBERSPRACHE

wird so:

roraeuboberorsospoproracochohe

Ein Wort-Ungetum, dass man kaum aussprechen kann. Was dabei interessant ist, ist die
Tatsache, dass mit einer sehr einfachen Regel ein kaum noch verstandlicher Text erzeugt

wird. Natlrlich kann man den Geheimtext bei Kenntnis der Regel schnell wieder dechiffrie-
ren.
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Cleveren Computern — oder besser ihren Programmierern wird bei der Text-Analyse natir-
lich die gréRere (verdoppelte) Haufigkeit der Konsonanten auffallen. Dazu noch die unzahli-
gen O's. Da kommt man schnell auf ein Verfahren zum Knacken des Rauber-Code's.

Aufoaben:
1.

2. Beschreibe die Dechiffrierung der Raubersprache in einem Algorithmus!

2
.

Bei der Loffel-Sprache sind die Vokale Vokal Ersatzin e

die auszutauschenden Zeichen. Um Umlaut Loffel h Lsffel he 2
den Austausch nicht zu offensichtlich Zwielaut orielsprache oftelsprache
zu machen, verwendet man die neben- a alewa alefa

stehende Tabelle. elewe elefe

Man verdoppelt hier die Vokale und ilewi ilefi

fugt in die Verdopplung die Silbe lew olewo olefo

Schauen wir uns den Effekt beim Ver- Alewa Alefa

e
[
. o)
ein. u ulewu ulefu
a
o)
1]

schlusseln von: Blewd dlefd

. ulewu ulefu
LOFFELSPRACHE ei elewei eilewei elefei eilefei
an. Daraus wird: ie ilewie ielewie ilefie ielefie
' ' au alewau aulewau alefau aulefau
eu eleweu euleweu elefeu eulefeu

I6lewoffelewelspralewachelewen

Auch hier ist das urspringliche Wortchen nicht wiederzuerkennen. Einem Kryptoanalytiker
fallen natdrlich die haufigen lew's auf. Das vor und hinter dem lew immer der kgleiche Vokal
steht ist auch leicht zu erkennen. So kann man Schritt flr Schritt hinter dieses Verschlisse-
lungs-Verfahren kommen.

BB-Sprache / Bebe-Sprache / Baby-Sprache
Regeln:
e jedem Vokal oder Umlaut wird mit einem vorgestellten b wiederholt (e > ebe)
e auBler vor Zwielauten (ei, au, eu, au und 6u): diesen wird ein ab vorgestellt (au >
abau)
e und auBer Zwielaut ie: hier wird nur ein i vor das b vorgesetzt (ie > ibie)
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Aufoaben:

1.

2.

3. Verschliissele den folgenden
Text mit der Hiihner-Sprache!
Diese funklioniert so ahnlich,
wie die L.offel-Sprache.

4. Beschreibe das Verfahven zur
Bildung der Ersalz-
Zeichenkelten fiiv die Hiihner-
Sprache!

5. FEnilschliissele den folgenden
Text!

6. Erstelle einen Algorithmus fiir
dic  Enlschliisselung  eines
Textes in der Hiihner-
Sprache!

\

Vokal, Ersatz in alternative
Umlaut, | Hilthnersprache | Hiihnersprache 2
Zwielaut
a ahadefa ahadewa
e ehedefe ehedewe
i ihidefi ihidewi
0 ohodefo ohodewo
u uhudefu uhudewu
a ahadefa ahadewa
o] 6hodefo 6hodewo
1] Uhtdefi Uhldewl
ei eiheidefei eiheidewei
ie iehiedefie iehiedewie
au auhaudefau auhaudewau
eu euheudefeu euheudeweu

Bei den letzten betrachteten Sprachen handelt es sich um sogenannte Spiel-Sprachen. Das
sind Sprachen, die vor allem von Kindern und Jugendlichen benutzt werden. Fir echte kryp-
tographische Zwecke — vor allem im Zeitalter der Computer — eignen sie sich nicht. Sie sind

durch recht einfache Analysen sehr leicht zu knacken.

Chiffrieren und Dechiffrieren mit verschiedenen Schliisseln

Auf den ersten Blick kdnnte man glauben, dass
das oben beschriebene Verfahren das einzige
sei. Interessanterweise haben Kryptographen
mehrere Verfahren gefunden, bei dem fir die
Ver- und Entschlisselung verschiedene Schlis-
sel benutzt werden. Wie das funktioniert, schau-
en wir uns spater an. Solche Verfahren werden
asymmetrisch genannt und bestimmen heute die

Kryptographie.

Verschliisselung

0 Schliissel 2

Schliissel 1

Entschliisselung

Sie basieren auf verschiedenen mathematischen Verfahren und lassen sich teilweise auch

als sicher beweisen.
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Aufoaben:
1.

2. Von dem folgenden Salz ist nur bekannl, dass er in der Erbsen-Sprache ge-
schrieben sein soll. Kannst Du ihn entziffern? Welche Regeln beschreiben
diese Sprache?

erbse ierbse nerbse erbse erbse cerbse herbse terbse ierbse rerbse rerbse erbse serb-
se perbse rerbse aerbse cerbse herbse erbse.

3. Informiere Dich iiber die Spielsprachen  [yokal, | Ersatzin | alternatives
"Pig Latin” und "™altenenglisch"! Erlau- grn_lallut,t Griifnisch | Griifnisch 2
. » . wielau
tere die Regeln der Sprache anhand ei- a anafa

nes kurzen Salzes! Verschliissle und enefe

e
enilschliissele cinen Salz (ersalzweise i inifi
den eines anderen Schiilers)! 0 onofo

4. Verschliissele den folgenden Text mit u unufu
Hilfe der nebenstehenden Tabelle in die ﬁ 222:2
Sprache Griifnisch! Diese funktioniert so i N
ahnlich, wie die Loffel-Sprache. oi enefei

TREFF MITTAG ALTE EICHE ie inifie
~ o da ] . . P . au anafau

5. Verschliissele einen kurzen Text mil ou onefeu

dem Transpositions- und FExpansions-
Schliissel: 3543214
6.
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8.2.1. die Anfange der geheimen Botschaften

Tatovieren der Nachricht auf die Kopfhaut

nachdem die Haare nachgewachsen waren, wurde der Kurier losgeschickt und an Ziel dann

rasiert und nicht selten auch gleich noch getétet

Den Spartanern wird nachgesagt, dass sie ihre geheimen Bot-
schaften auf Lederbandern notierten. Auffallig war vielleicht,
dass die Buchstaben nicht waagerecht (- also quasi als Zeile -)
geschrieben wurden, sondern untereinander (in einer Spalte).

Schaut man sich das verwendete Verfahren an, dann wird
auch klar, warum das so war.

Die Spartaner wickelten das Lederband um einen zylindrischen Stab. So entstand
eine Spirale. Erst jetzt wurde der Text eingepragt. Geschrieben wurde alledings waa-
gerecht auf dem Stab. Danach wickelte man das Lederband ab und konnte ihn zum
Empfanger transportieren.

Der Empfanger musste nun das Lederband um einen Stab wickeln, der exakt den
gleichen Durchmesser hatte, wie der auf der Sender-Seite. Ausgehend vom ersten
eingepragten Buchstaben konnte der Empfanger den Text dann lesen.

Aufoaben:

1. Entschlissele den unsichtbaren Teil der Nachvicht!

2. Schicke auf dem gleichen Stab (der gleichen Skytale) eine Bestiligung

und als Zeilpunkt den Sonnenaufgang!

notwendiges Material:

Chips-Dosen mit verschiedenen Durchmessern, Papp- oder Blech-Dosen z.B. von
Whisky-Flaschen (im Folgenden auch Chips-Dosen genannt); DIN A4 Papier; Schere; Lineal,
Klebstoff; Filzstift

[ ©» mm nwEooDNCHIMMM MMOJTOCT - |
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Aufoaben:

1. Stelle Dir einen 1 cm breiten und ungefahr 1 m langen Papierstreifen her!

2. Wickle den Papiersitreifen spivalie um eine Chips-Dose! Noliere den folgen-
den Text in Gropbuchstaben waagerecht auf den Sheeifen! Leere Zeilen
werden mit beliebigen Buchslaben beschriffel.

3. Versuche den Text miltels einer dickeren oder schmaleren Chips-Dose zu

enischliisseln!
4. Verwende nun zum Enfschliisseln die Dose mit dem vichtigem Durchmes-

ser!

Die Buchstaben des Klartextes werden mittels Skytale nicht verandert, sondern nur in der
Position geandert. Ein solches Chiffrier-Verfahren nennen wir Transposition.

Da die Buchstaben erhalten bleiben, kdnnen solche Verfahren mittels Krypto-Analyse meist
schenll geknackt werden. Fir alle Sprachen sind bestimmte Haufigkeiten fir die einzelnen
Buchstaben bekannt. In der deutschen Sprache sind z.B. die Buchstaben besonders haufig.
Praktisch gilt das zwar nur fir beliebig lange Texte, aber auch bei kurzen Fachtexten ist die
Analyse schon eine grole Hilfe.

In der fortgeschrittenen Krypto-Analyse werden dann als nachstes Buchstaben-Folgen un-
tersucht. Dabei sucht man z.B. nach typischen Zweier-Kombinationen: ck, ei, au usw. usf.
Auch furdiese gibt es bestimmte Haufigkeiten.

Zick-Zack-Methode

Bei der Zick-Zack-Methode (ZickZack-Code) wird ein nummerischer Wert als Schlissel fest-
gelegt. Dieser bestimmt die Tiefe des ZickZack-Musters, in dem man den Klartext schreibt.
Der folgende zu chiffierende Klartext:

IM/[O|RIG[E[N] [I1[s|T] [P]A[R[T]Y| [BJIEJI] [LIE|INJA]

soll mit ZickZack6 verarbeitet werden:

M

N Y

Heraus kommt ein uniibersichtlicher Buchstaben-Salat.

(m| [ Jolt[plilifr]sfalelef[gli[r[blnfe[ [t] [aln[y]

In der Chiffrier- und Funk-Technik verwendet man gerne Funfer-

Blocke. Das verwirrt nochmal und man kann bei Funk- m o |t
Ubertragungen kleinere Ubertragungs-Fehler schnell bemerken und pli|l]|r]s
bei Bedarf einen Flnfer-Block noch einmal senden. alele|g]i
r{bjnje
t ajn|y
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Aufeaben:

1. ljberlege Dir eine Nachricht fiiv Deinen Arbeilsplatz-Nachbarn! Chiffriere
ihn mitl einem 4der ZickZack! Noliere die Geheim-Nachricht auf einem ka-
rierfen Zellel!

2. Tauscht die Zeltel und dekodiere die empfangene Geheim-Nachricht!

fiir Experiten und zum Knobeln:

3. Codiere eine Nachricht an Deinen Arbeilsplalz-Nachbarn mil einem belie-
bigen ZickZack! Tauscht die Geheim-Nachrichten und versuchl sie zu de-
chiffrieren!

4. Uberlege Dir Abwandlungen des ZickZack-Codes!

Knacken des ZickZack-Codes

Ausprobieren der Varianten
Wieviele muss man ausprobieren?

Analyse der Buchstaben-Haufigkeit
das Geheimnis des ERNSTL
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Schablonen nach FLEIRNER

Das jetzt beschriebene Verfahren wurde 1881 vom &stereichi-
schen Oberst Eduard FLEIRNER entwickelt. Er entwickelte eine
Schablone, die aus 6 x 6 Kastchen bestand. Sie bestand dabei
aus vier 3 x 3 Mustern, die so angeordnet sind, dass sie sich
beim Drehen der Schablone zu einem Voll-Quadrat erganzten.
Man legt die Schablone zuerst mit der gekennzeichneten (grau-
en) Ecke links oben auf ein Blatt. Nun kénnen die ersten Buch-
staben des Klartextes durch die ausgestanzten (hellen) Felder
geschrieben werden.

Ist man am Ende angekommen, wird die Schablone um 90° (z.B. immer nach rechts) ge-
dreht. Die Schablone muss aber auf dem urspriinglichen "6 x 6"-Schreibfeld positioniert wer-
den. Nun werden die nachsten Buchstaben geschrieben. Dieses Verfahren wird dann noch
zweimal wiederholt, bis die Scheibe wieder in der Ausgangs-Position ist. (Jetzt sieht man auch
die zuerst geschriebenen Buchstaben wieder.)

Fur die nachsten Zeichen wird die Schablone nun neben dem ersten "6 x 6"-Schreibfeld ge-
legt und das gesamte Verfahren solange wiederholt, bis der Klartext zuende ist. Leer-Stellen
werden mit beliebigen Buchstaben ausgefiillt.

Echte Kryptologen wirden die Buchstaben-Quadrate jetzt wieder in Finfer-Blocker zerlegen.
Daruf verzichten wir hier mal.

Ein mit der obigen Schablone verschlisselter Text konnte also z.B. so aussehen:

In Jules VERNE's utopischen Roman "Mathias Sandorf" wird die Verschlisselung mittels einer
FLEIRNERschen Schablone erwahnt.

Aufoaben:

.

N~

. Entwickle eine cigene "4 x 4"-Schablone nach FLEIBNER!

(Y

Neben der Positions-Veranderung von Buchstaben kann man natirlich auch ihre Symbole
verandern. Solche Chiffrier-Verfahren nennen wir Substitutionen.

Aufoaben:

W~

Aber kommen wir zu unserer kleinen Geschichts-Reise zuriick.
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Atbash

exakter ATBaSch

bezeichnet das Prinzip der Chiffrierung

diente der Suche nach versteckten Nachrichten in religidsen Texten
hebraisches Alphabet umfasste 22 Buchstaben

aus 1. Buchstaben (Aleph) wird der letzte (Taw)

aus dem zweiten (Beth) wird der vorletzte (Schin)

usw. usf.

praktisch wird das Alphabet umgedreht als Ersetzungs-Alphabet verwendet

typische Substitutions-Chiffre
es werden Zeichen vertauscht (substituiert)
monoalphabetisch, da Verschlisselungs- und Entschlisselungs-Methode gleich sind

wendet man das Atbasch-Codierung auf das lateinische Alphabet an, dann ergibt sich fol-
gendes Schema

Symbole Ifd. Nr. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 [10 (11 (12|13 |14 | 15|16 (17 [ 18| 19| 20|21 |22 (23 | 24 | 25| 26
Klaralphabet |A|B|C|D|E|F|G|H|I |J|K|L/M|N|O|P|Q|R|S|T|U|VIW(X|Y|Z
Geheimalph. |z |y |[x|w|v|u|t|s|r|g|plo|/nm|]l |k|jli|h|g|f|e|d|c|b]|a

zu beachten ist hierbei, dass es in der einfachen (- mehr theoretischen -) Kryptologie ublich
ist, auf Leerzeichen und andere Zeichen und Ziffern zu verzichten. Wir nennen diese mini-
male Alphabet hier lateinisches Kryptographie-Alphabet.
haufig werden auch die Buchstaben i und J zusammenge-
fasst

Fehlen Zeichen in der Nachricht oder sind Trennungen
unbedingt notwendig, wir das X benutzt

Klartext schreiben wir immer mit Grofl3-Buchstaben
ev. wird auch die Textfarbe griin benutzt
Geheimtexte werden mit (roten) Klein-Buchstaben notiert

Verschlusselung und Entschlisselung sind beim ATBaSch
gleich, das heif3t auch, das wir den Geheimtext wie einen mechanische Chiffrier-Scheibe
Klartext behandeln kénnen. Nach dem Verschllsseln die- fiir ATBaSch
ses (geheimen) Klartext erhalten wir den richtigen Klartext Q: de.wikipedia.org (Hubert Berberich)
zurtck. Wir sprechen auch von einer symmetrischen Ver-

schlusselung.

die Prinzipien lassen sich dann schnell auf grofere Alphabete mit viel mehr Zeichen anwen-
den

in solche Alphabete gehdren dann auch Ziffern, Sonderzeichen und Symbole

dadurch wird das Knacken des Codes deutlich schwieriger
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Aufoaben:
1. Verschliissele mit ATBaSch und dem lateinischen Krypfographie-Alphabet

den Salz:
Es gibt viele geheime Botschaften.

2. Enlschliissele den Salz:
pibkgltizksrvdriwmrvozmtdvrort.

Als Verschliisslungs-Verfahren wird das klassische ATBaSch und das lalei-
nische Krypltographie-Alphabet benultzl.

2

.
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Weiterentwicklungen der ATBaSch-Methode

ALBaM
Symbole Ifd. Nr. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 (10|11 (12| 13
A/ B|CIDIE|F|G/H|I|J|K|L[M
ZI\ Y XIWV|UTISIRIQ|P|O|N
Symbole Ifd. Nr. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 (10|11 (12| 13
Klaralphabet |A|B|C|D|E|F|G|H|I |J|K|L|M
Geheimalph. |z |y |x|w|v|u|t|s|r|{q|p|o]|n
Geheimalph. |a|b|c|d|e|f|g|/h]i|jl|k|]l]|m
Klaralphabet | Z|Y | X|W|V|U|[T|S|R|Q|P|O|N
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CASAR-Chiffre

Gaius Julius CAsAR (100 — 44 v.u.Z) benutzte fir seine Geheimbotschaften einen genial ein-
fachen und scheinbar auch sehr sicheren Code. Es nicht bekannt geworden, dass der Code
zu CASARs Zeiten jemals geknackt wurde.

Der CAsAR-Code bestand darin ein Zahl zur Verschiebung der beiden Alphabete zueinander
zu benutzen. Julius CASAR benutzte wohl immer die 3. Selbst schon die Verschiebung um
eine Position bringt einen Buchstaben-Salat hervor.

Beispiel: CASAR3
1

Symbole Ifd. Nr. 14

16

Klaralphabet | A|B|C|D |E

Q|m
o
-y
(o]
O
-

Geheimalph. [y |z|a|b|c

Beispiel: CASARY
1

Symbo|e Ifd. Nr. 2 3| 4 5|6 7|8 9 |10 11|12 13|14 |15 | 16

Klaralphabet | A

o)
0
O
m
-n
@
T

Q
(o
(2}
Q|
o
-
(o]

Geheimalph. |u|v|w|x |y |z

ATBaSch ist praktisch eine spezieller CASAR-Code. Bei ihm wird das Geheim-Alphabet nur
umgedreht (invertiert).

notwendiges Material:
Codier-Scheibe flir CASAR-Codierung oder 2 Papierstreifen mindestens 1 cm dick und 40 cm
lang; groRere Buro-Klammern

Vorbereitung (Herstellung von Codier-Streifen):

1. Teile den Sheifen in 0,75 cm breite Abschniffe! Schreibe dann jeweils
zweimal das Kryplographie-Alphabet hintereinander auf die Streifen! Auf
einem Shtreifen wird das erste Alphabet auch durchnummeriert!

Aufoaben:

1. Verschliissele mit CASARY und dem lateinischen Krypltographie-Alphabet

den Salz:
Es gibt viele geheime Botschaften.
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2. Enlschliissele den Salz:
Als Verschliisslungs-Verfahren wird das klassische CASAR1G und das lalei-
nische Kryplographie-Alphabet benulzl.

o
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4
"‘-.
\ Atbash .
ORSE-Alphabet
CAsar-Geheimtext

=X o

% www.lern-soft-projekt.de
n < Multi-Codierer

n
3

g- ..]: v
)

Ev. diese Seite farbig ausdrucken und laminieren.

Scheiben ausschneiden und ev. nicht-laminierte Scheiben auf Karton oder diinne
Pappe aufkleben. In der Mitte ein Loch eindriicken und die Scheiben mit einem
grofieren Druckknopf oder einer Musterbeutel-Klammer verbinden.
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Bedienung der Multi-Kodier-Scheibe

Z.B. fur die CAsAR-Verschlusselung zuerst den schwarzen Pfeil (auf rétichem Geheimtext) auf
die richtige Chiffre-Nummer einstellen! Dann Buchstaben-weise den grunlichen Klartext in
den rotlichen Geheimtext — oder umgedreht — Gbertragen.

Auf laminierten Kodier-Scheiben kénnen eigene Geheim-Alphabete in die freien Ringe ge-
schrieben werden. Mit Folienstiften sind die Beschriftungen gut haltbar. Zum Entfernen reicht
ein mit Brennspiritus angefeuchteter Lappen (bzw. eine Ecke davon).
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Weiterentwicklungen der CASAR-Chiffrierung

Verwendung eines Schliisselwortes

Schlisselwort sollte aus mdglichst verschiedenen Buchstaben bestehen — also ohne doppel-
te Buchstaben. Kommen Buchstaben doppelt vor, dann werden die Wiederholungen vor dem
Einsetzen als Schisselwort rausgestrichen.

Aus SEELENVERKAEUFER wird dann SELNVRKAUF.

Beispiel: CASAR mlt Schlusselwort BUCHLISTE

Symbole Ifd. Nr. 10|11 |12 |13 (14 (15|16 |17 |18 |19 [ 20 (21 | 22 | 23 | 24 | 25 | 26

KIaraIphabetABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Geheimalph. |b|lu|c|h|l]i|s|t|e|la|d|f|g|]j|k/m|n|o|p|g|r|Vv|w|Xx|y]|Zz
Schlussel

Es tritt hier das Problem auf, das am Ende die Buchstaben nicht selten mit sich selbst ver-
schlisselt werden. Das ist aber insofern nicht ganz so dramatisch, da diese Buchstaben in
Wortern sowieso recht selten vorkommen.

Diese Unschoénheit kann man aber umgehen, wenn man zum urspringlichen Verfahren mit
der verschiebung zurlckkehrt und zusatzlich das Schllsselwort verwendet.

Verwendung von Schlusselwort und Verschiebung

Beispiel: CASAR7 m|t Schlusselwort BUCHLISTE

Symbole Ifd. Nr. 10 (111213 |14 |15 |16 |17 |18 |19 | 20 | 21 | 22 | 23 | 24 | 25 | 26
KIaraIphabetABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
Geheimalph. |[r |[v|w|x|y|z|b|u|c|/h|l]|i|s|t|e|la|d|f|g|j|/kim|n|o|p]|q

Verwendung eines zufallig geordneten Zeichensatz

Statt der alphabetischen Folge benutzt man nun einen zufallig geordneten Zeichensatz. Die-
ser muss dem Dechiffrierer auch bekannt sein.

Auf diesen Zeichensatz wird nun die klassische CASAR-Methode angewendet. D.h. wir ver-
schieben um sosundsoviele Zeichen.

Beispiel: CASAR7 auf e|n Zufalls-AIphabet

Symbo|e Ifd. Nr. 2 10|11 (12|13 |14 (15|16 (17 [ 18 |19 (20 | 21 | 22 | 23 | 24 | 25 | 26

KIaraIphabetKTGEPSWYJQHZIAVORCMNUXBDFL
Geheimalph. |[u | x|b|d|f|l |k]|t|g j h i

®
o

»

3
<
[N
o

Natdrlich lieRe sich die Verschlisselung auch noch verstarken, wenn man zusatzlich noch
ein Schlisselwort benutzt. Dann ware es selbst fur alle anderen Empfanger — die mit dem
gleichen zufalligen Zeichensatz arbeiten — nicht ganz so einfach den Geheimtext zu entzif-
fern.
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Eine weitere Mdglichkeit ist die Verwendung von zwei unterschiedlichen Zufalls-Alphabeten
fur den Klartext und den Geheimtext.

Beispiel: CASARY auf zwei verschiedenen Zufalls-Alphabeten
Symbole Ifd. Nr. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 (10 (11 (12|13 |14 | 15|16 (17 [ 18| 19| 20|21 |22 (23 |24 | 25| 26

Klaralphabet |V|J [N |X|T|G|Z|K|O|/B|S|R|A|Y|E|I|H|P|D|F|C|U|L QWM

Geheimalph. |y |a|k|q|bm|p|s|h|d|c|l|x|j|v|/z|lu|ln|t|r|w

(e}
—h
o
(1)

Auf die Verschiebung kénnte man eigentlich verzichten.

Aufoaben:

1. Erzeuge miltels einer Tabellkalkulation (z.B.: EXCEL oder CALC) ein Zu-
falls-Alphabel!
a) Offne cine neue Tabelle und speichere sie unler "Zufallsalphabel” ab!
b) Gebe zB ab Zeile 5 in der Spalte A die Liste des regularen Alphabeles
ein! Kopiere diese Liste auch in Spalte D!
¢) In Spalte B daneben cine Liste von Zahlen von 1 bis 26 als Positions-
Angabe cingeben!
d) Mit Hilfe der Funkltion ZUFALLSZAHL() werden in der Spalte C Zu-
fallszahlen zwischen O und 1 erzeugt!
e) Markiere nun die Zufallszahlen und das kopierte Alphabet (in Spallte D)
und wahle "Dalen sortieren”!
P bei einer Wiederholung von e) wird eine neue Zufallsfolge erzeugt.
2. Verschliissele den folgenden Text mit dem obigen CASAR-Verfahven mit
einem Zufalls-Alphabel!

3. Versuche den enistandenen Geheimlext milt einem Knack-Programm fiiv
CASAR zu dechiffrieren!

4. Dechiffriere den Geheimlext:
mil dem obigen CASAR7-Verfahren und den zwei angegebenen Zufalls-
Aphabeten
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Chiffre des POLYBIOS

ADFGX-Chiffrierung

Felix DELASTELLE (1840 — 1902)

Schlusselwort: SEHR GEHEIM

Schlissel fur die Tabelle: SEHRGIM

Verbesserungen:

2. Buchstabe

X|®|mg|>

<|olm—-—-n>

<[HZ[O|A @
N|ICOO|®|X

S|o|x|=2/m|o
X|ArmxTim

e Rest-Alphabet von hinten in die Tabelle notieren (damit nicht immer xyz so weit hin-

ten steht und wahrscheinlicher mit XX chiffriert wird
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Verschliisselung mit mehreren Schliissel-Alphabeten

Das grofRe Problem der einfachen Substitutions-Verfahren ist immer die moégliche Krypto-
Analyse Uber die Buchstaben-Haufigkeit.

Johannes TRITHEMIUS (1462 — 1516) erstellte flr sein Verschlisselungs-Verfahren eine
sogeannte Transpositions-Tabelle — diese nannte er Recta transpositionis tabula oder kurz
auch Tabula recta. In der originalen Tabelle fehlen die Buchstaben j und v, da im Mittelalter
in der deutschen Sprachen u und v sowie i und j nicht unterschieden wurden. Wir nehmen
hier eine an unser heutiges Alphabet angepasste Tabelle:

X

[G]E[H

E[1[m[B[LIE[I[B[T[G[E[H[E[I[M[X]X

X

<|clH|w|B|O|v|o|Z|Z|r|X|—|—|T|®|mMmO|0|m|>|N|<[X S| [>

[B[CID]

© O N O 0o b~ WO N -

-
o

-
-

-
N

-
w

-
[¢)]

-
[}

-
)

-
oo

-
©

N
o

N
=

N
N

N
w

N
i

N
(&)

—|T|®e|mmoo|wm|>|N|<|X|S|<|c|H|n|x|o|v|o|Z|Z|r|X|<—

o|—|Z|®|mmoo|m|>|N<|X|S|<|c|Hd|n|x|o|v|lo|Z|Z|r|X
Xl |—|T|®[MmM|o|0|m|>|N|<|X|S|<|Cc|d|n|x|o|T|o|Z|Z|r

X |—IZ|@|mmo|o|m|>|N|<L|X|S|<|C|d|n|x|o|T|o|Z|I=Z

Zir|X|—|—|T|®|mmo0|w|> N|<|X|S|<|c|H|n|x|D|T|o|Z

ZIZ2r|X|—|—|T|@|mmOo|o|m|>|N|<L|X|S|<|c|d|n|x|O|T|O

OZIZ|Ir|X|«|—|T|®@|mm|Oo|0|w|>|N|< | X |S|<|c|H|n|x|0|T

TO|1Z|IZ|r|X|—|—|T|®|MmM|OO|m|>|N|<|X|S|<|C|d|n|x|O

O|o|0|1Z|IZ|r |R|—|—|ZT|O|TMmM|O|0|®m|>|N|<|X|S|<|C|H|n|x

T|0|T|0|Z|IZ2|r|xR|—|—|T|®|mmo|o|m|> N|<[X|S|<|c|H|n

®[DO|T|OZIZ|r|R|—|—|T|®|TmM|O|O|m|>|N|< | X |S|<|C|H

=[O0 Z|IZ|r|XR|«|—|T|®|MMOO|m|>|N< XS |<|C

clHd|ln|m|O|T|o|Z|IZ|r |X|—|—|T|®|MmM|OO|m|>|N|<|X|S|<

N<[x[[<|[e]-[]=|o]v[o]z|z][x||-[z[e][n|m]o|o|]>]
N
>IN | X S|<|Cc|H|n|B|O|T|0|Z|IZ|r |X|—|—|Z|®|mmO|O|w
W>N< X |S|<|Cc|H|n|R|O|T|0|1Z|IZ|r |X|—|—|Z|®|mm|O|O
O|m|>|N|<|X|S|<|c|d|n|x|O|T|o|ZIZ|r X« |—|T|®|m|m|O
O0|m| > N<|X|S|<|C|H|n|B|O|T|0|Z|IZ|r |X|«|—|T|®|m|m
moO|0|w (> |N|<|X|S|<|c|H|w|B|O|T|o|Z|Z|Ir|X|—|—|T|®|™m
nmo|0|m|> |N|<[X|S|<|c|d|n|x|o|T|o|Z|Z2|r|X|«|—|T|®
QOMm|O|0|m|>|N|<|X|S|<|C|Hd|n||0|T|o|1Z|Z|r |X|—|—|T
I|O|mmolo|m|>|N<L|X|S|<|c|H|n|x|o|T|o|Z|IZ|r|X|—|—
Si<|clHd|w|[D|O|v|o|ZIZ|r | X< |—|T|@|mmO|O|wm|>|N|<| X<
X|Si<|clH|n|H|o|T|o|Z|Z2|r|X|—|—|T|e|m|mo|o|m|>[N|<
<X|s<lc|H|n|B|O|T|o|Z|IZ|r|XR|—|—|ZT|®|MmMO|O|w|>|N

N
[}

[hlglkli[n[s[ift[n[s[m[flt[s[wlu[z[e[qg]r[s[w]y[afc]

Man kann gut erkennen, dass ein Buchstabe jedes Mal ein neues Geheim-Zeichen be-
kommt. Obwohl wir finfmal ein E im Klartext hatten, ergibt sich jedes Mal ein anderes eheim-
Symbol. Anders herum kann man aus dem mehrfachen Auftreten eines Geheim-Symbol's
nicht auf den Klartext-Buchstaben zurtickschlieien. Wir haben im Geheimtext z.B. zweimal
ein i. Jedes Mal war es aber ein anderer Klartext-Buchstabe, der verschlisselt wurde.

Im Prinzip benutzte TRITHEMIUS als Schlissel den Klartext. Mit anderen Worten: er ver-
schlusselte einen Text mit sich selbst.

Daraus ergibt sich ein Problem: ein Buchstabe wird niemals durch sich selbst kodiert. Dies
bietet eine Chance, den Code zu knacken.

Die Verwendung von Fullzeichen ist bei TRITHEMIUS eher unglnstig. Benutzt man das glei-
che Flillzeichen (s. oben: XXX), dann ergibt sich eine alphabetische Symbolfolge. Die Verwen-
dung von fortlaufenden Buchstaben (s. oben: ABCD) erzeugt auch eine charakteristische
(springende) Symbol-Folge.

Der Franzose Blaise DE VIGINERE (sprich: de wischineer, ) entwickelte eine ahnliche Chiffre.
Er ordnete den Buchstaben in Abhangigkeit von ihrer Position im Klartext unterschiedliche
Chiffren zu. Nehmen wir z.B. das Schliisselwort: geheim, dann wird der erste Buchstabe des
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Klartextes mit CASAR7 verschlusselt, weil g an der 7. Position im Alphabet steht. Der zweite
Buchstabe wird dann mit CASAR5 (e ist an der 5. Position) usw. verschllsselt. Am Ende des
Schlisselwortes beginnt man wieder von vorn.

|

RIY[P[T[O|G|AJF[1[I[S[T[S[C[H[O[N[T[O|L|L][X]

© O N O g s~ WON =

-
-

|x|c|—|T|@|MMOI0|m|> IN<L|X|S|<|C|Hd|n|D|O|Tv|lo|Z|=2
r|X|—|—|Z|O|mMmoo|m|>|N|<[X|S|<|c|Hd|n|x|o|T|lo|Z|=
r|X|—|—|Z|®|Mmoo|m|>|N|<[X|S|<|c|d|n|x|o|T|lo|Z|I=Z
r|X|—|—|T{O|mMmoOO|w|>|N|<[X|S|<|c|d|n|x|O|T|lo|Z|Z] X

N
mm|O|0|m(>|N|< | X [S|<|C|H|w|(D|O|v|0|Z|IZ|r |X|l«|—|T|®] |X
O0|m| > |IN[<L|X|S|<|[C|H|n|x|O|T|0|Z|Z2|r |X|<|—|T|®|m|m
O|MmM|O|0|m|>|N|<|X|S|<|c|H|»n|X|O|T|0|Z|Z|r |X|—|—|T
O0|m| > |IN(<|X|S|<|C|H|n|m|Oo|T|o|Z|Z|r |X|—|—|T|®|m|m
I|O|MmoO|m|>|N<|X|S|<|cld|n|x|O|T|lo|Z|Z|r |X|—|—
Mmo0|m|> N<|X|S<|lc|d|n|xo|v|o|Zz|IZ2|r |X|—|—|T|®
O0|m| > |N[<|X|S|<|C|H|n|B|0|T|0|Z|Z|r |X|—|—|T|®|m|m
O|mimo|o|m|>|N|<|X|S|<|c|H|n|x|o|T|o|Z|Z2|r |X|«|—|T
O0|m|>|IN|<|X|S|<|C|H|n|D|0|T|0|Z|IZ|r |R|—|—|T|®|mm
IT|O|Mmoolm|>|N<|X|S|<|c|d|n|x|O|T|o|Z|Z|r |X|—|—
Mmo0|m|> IN|<|X|S|<|c|d|n|x|o|Tv|lo|Zz|Z2|r |X|—|—|T|®
O0|m| > |IN[<|X|S|<|C|H|n|m|Oo|T|o|Z|Z2|r |X|—|—|T|®|m|m
O|mmo|o|m|>|N|<|X|S|<|c|H|n|x|o|T|o|Z|Z|r |x||—|T
O|0|m(>|N|<|X|Z|<|C|H|n|B|O|T|0|Z|Z|r |X|—|—|T|®@|m|m
I|IOMMOoO0|m|> N< XS <|lcld|ln|no|T|lo|ZIZ|r|X|—|—
n|m|o|0|m|>|N|<|X|S|<|c|H|wn|B|0|T|0|Z|Z|r |X|<|—|T|®
O0|m| > |N[<|X|S|<|C|H|n|D|0|T|0|Z|Z|r |X|—|—|T|®|m|m
OmMmo|0|m|>|N|<[X|S|<|c|d|n|x|o|v|o|Z|Z|r |X|—|—|T
O|0|m|>|N|<|X|S|<|C|H|n|D|0|T|0|Z|IZ|r |X|—|—|T|®|mm
I|O|mmoo|m|>|N< X|S|<|cld|n|x|0|T|o|Z|IZ|r|x|«—|—
Tm|O|0|m(>|N|<|X|S|<|C|Hd|n|(D|O|v|o|Z|IZ|r | X |—|—|T|®] X

[N[<[x[z][<|c|Hw]=|o[v]ofz[z]-[x[[-|z[e][n|m[o]o[w]>]

-
(—
=3

lalv[f[t[blalm|e[m[m[glef[z[w[j[I[w[z][z]s|[s][p]

Die Starke dieses Verfahrens wird schon bei den Fullzeichen am Ende sichtbar. Kein X wur-
de gleichartig oder mit einer Buchstabenfolge verschlisselt. Noch besser ware es naturlich,
ganz auf die Fullzeichen zu verzichten, da sie ein guter Angriffs-Punkt fir eine Krypto-
Analyse sind. Wenn man weiss, dass am Ende sehr wahrscheinlich Xe stehen, dann kann
bei genligend Geheimtexten das Passwort teilweise geknackt werden.

Heute wissen wir, wenn man einen zum Klartext gleichlangen Schllissel verwendet und die-
sen nur ein einziges Mal benutzt, dann ist die VIGINERE-Chiffre unknackbar. Aufder natirlich
man versucht es mit einem Brute-Force-Angriff.

Man braucht also auch heute keine komplizierte Technik oder gar Computer, um absolut
sicher Texte zu verschlusseln. Das einzige Problem ist der Transport der Schlissel und die
Absprache, welcher Schissel genau benutzt werden soll.

Werden allerdings kiirze Schlisselwdrter benutzt, dann kann der Geheimtext ev. entschlis-
selt werden. Dabei ermittelt man zuerst mit dem KASISKI-Test die wahrscheinliche Schlissel-
lange. Dann zerlegt man den Text in die Teile, die mit dem gleichen Schlussel-Zeichen co-
diert wurden. Sie werden einer Haufigkeits-Analyse unterzogen. Ab hier ist es dann nur noch
Rechen- oder Such-Aufwand. Gute Code-Knacker erschlieRen daneben noch das verwende-
ten Schusselwort.
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Aufoaben:

1. Verschliissele den folgenden Text miftels VIGENERE-Verfahven und dem
Schliisselwort "DAMENSCHUH'"!
Mein Geheimnis ist: Ich mag gerne Tee.

2. Denke Dir nun ein neues Schliisselwort mil mindestens 8 Zeichen aus und
verschliissele damit einen Text von maximal 25 Zeichen! Die nichl bendlig-
ten Zeichen werden mit X aufgefiilll.

3. Gebe den Geheimtext und den Schliissel an Deinen Nachbarn weiler! De-
chiffviere den Geheimlext Deines Nachbarn!

[iir Experiten und zum Knobeln:

4. Der folgende Text wurde miltels VIGENERE-Verfahren verschliissell. Die
letzten — nicht gebrauchfen — Zeichen wurden mit X aufgefiillt. Wie lautet das
Passwort und wie der Klartexit?

Verbesserungen

Giovan Battista BELLASO (~ 1505 ~ 1568/81) benutzte statt der klassischen (sortierten Al-
phabete z.T. gewdirfelte Symbol-Listen (1555). So z.B. fir die Buchstaben A und R die fol-
gende Liste.

[AR| > [r[m[d[ac[nfelulp[s[b[t[d|[flgle[h[I[x][o]y]z]

Aufoaben:

1. Erstelle Dir eine cigene Liste von 5 gewiirfellen deulschen Alphabelten!
Ordne Sie den moglichen Schliissel-Buchstaben zu, so dass ecine privale
Verschliisselungs-Tabelle entsteht!

2. Verschliissele nun mit Deiner Tabelle und einem Schliisselwort einen kur-
zen Text!

3. Tausche den Geheimlext und das Schliisselwort auf zwei verschiedenen
Wegen (schrifflich, miindlich, per eMail, ...) mit einem Kursteilnehmer!

4. Enlschliissele die getauschte Nachricht!
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.
.

mehr zwischen dem Verfahren der Ver- und Entschllisselung unterschieden werden muss.

wendung eines umgekehrten (revertierten) Alphabet's kann man erreichen, dass nun nicht
Fur beide Vorgange kann das gleiche Vorgehen benutzt werden.

Von Sir Francis BEAUFORT (1774 — 1857) kam eine weitere Verbesserung. Durch die Ver-

Durch was ist BEAUFORT heule noch jedem bekannt?
Eine Tabelle fur das BEAUFORT-Verfahren sahe dann z.B. so aus:

(bose) Fraoe zwischendurch

[A[BIC[D[E[F[G[H[I[J[K[L[M[N[O[P[Q[R[S[T|U[V[W[X[Y[Z]

O OO|WL|O|T|—|-|X|2|Z|Z|0|a|T||n |- [D[>[Z (X[ >|N|<
ola|ww|O|T|—|-|X|[«|S|Z|o|a|C||n|- D> X[ > |N|<|m
OW|L(O|T|—|> (X |2|S|Z|0|a|C|x|n|—|D|>|Z|X|>|N|<|m|O
ww|O|T|—|-|X|1|S|Z|o|a|T||n|- D> (X|>|N|<|m|o|a
L|O|T|— | (x|d|=|Z|0o|a|0|g|n|—|D|>|=Z (X [>|N|<|oa|o|a|w
OT|— |- X4 =S| Z|0|n|C||n|—D|>|Z|X[>|N|<|a|o|Oo|w|w
I|— |- XS |Z|o|n|C|lx|n|-|[D|>|Z|X|>|N|<|o|o|a|w|w O
—[>|X|4|Z(Z|0||Cl|n|—|D|>|Z|X|>|N|<|o|o|a|w|w | O|T
S(X|Q|S|Z0|a|C|e|n|-|D|> = (X > |N|<|alo|a|w|w|O|T|—
¥ S |Z|0|0|O|x|n|—|D|>|Z|X|>|N|<|/o|o|a|w|w|O|T|—|>
dJS|Zz|o|a|g||n|—|D|>|Z|X|>IN|<|alo|alww || T|—|-|Xx
S(Z|0|n|C|x|n|—|D[>|Z|X|>IN|<|a|o|ajW(w|O|T|—|>|X|-
Zo|a|C|e|n|—|D|>|Z|X|>|N|<|alo|aluw|O|T|— |- |a|=
ola|C||n||D|>|Z (X [>|N|<|o|o|Q|u|w|O|T|— |- |X|2|Z|Z
0S| |n|-|D|>Z|X|>|N|<|/olo|alu|w|O|T|—|-|x|2|=|Z|0
Ol|n||D|>|Z|X|>|N|<|o|o|o|w|w|O|T|—|-|X|d|S|Z|0|a
X(n|-|D|>[ZX|>|N|<|a|o|a|uw|O|T|—|-|X|4|S|Z|0|a|a
N |D>|Z|X|>|N|<|o|o|a|w|w|O|T|—|>|X|1|S|Z|0|a|C|lx
D> |X|>|N|<|m|lo|a|u|w|O|T|— |- X |2|S|Zz|0|a|g|x|n
D> |Z|X > [N|<|mn|o|a|w|w|O|T|—|>|X|4|S|Z|0|a|C|lx|n|—
>|(Z|X[>-IN|<|o|o|ajw|w|O|T|—|>|Xx|4|S|Z|0o|a|Clx|n|—|D
Z X |>|N|<|mo|o|a|W|w|O|T|—|>|x|4|S|Z|0|a|C|l|n|—|D|>
X[>|N|<|mo|o|a|w|w|O|T|—|-|X|[2|S|Z|0|a|0||n|—[D|>|=
>IN|<|o|o|a|W|w|O|T|—|>|X|d|S|Z|0|a|C|le|n|-|D|> 2%
N|<|oOo|a|w|w|O|T|—|>|x|2|S|Z|0|a|C||n|-|D|> =X >
<|n|O|Q|W|L|O|T|—|>|X|d|S|Z|0|a || || |D|>|Z|X|>|N

- - - - - - - = -

21

22
23
24

25
26
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Four Square-Chiffrierung

Schlusselwort1:
SEHR GEHEIM

Schlussel1 fur die Tabelle1:
SEHRGIM

SchlUsselwort2: KRYPTO-
GRAPHIE

Schlussel2 fur die Tabelle2:
KRYPTOGAHIE

GA verschlusselt ergibt IR

Verbesserungen:

a|b|lc|d]e S|E| H R|G
f | g|=h 7 K I M| B|C|D
|l [h|nfo]p A[K|[L|IN]JO
q | s |t |wu R Q| R |T]|U
V] w | x|y ]|z NIW [ X]Y | Z
4 v 2

K | R | €—tP——F a|blc|d]e
O|G| A | H]|I f 1l g|h i k
E| B|C|D]|F I m|nj|o|p
LIM|N| Q]S gl r|s | t]u
U/ VIW | X | Z V| i w|Xx|y|z

o zufallige Anordnung der Alphabete im 1. und 4. Quadrat (statt der Sortierung); An-
ordnung kénnte aus vereinbartem Muster jeden Tag neu gesetzt werden

o zuféllige Grund-Reihenfolge fur die beiden SchlUssel-Alphabet-Tabellen; selbst bei
gleichen Schlisselwortern wiirde sich dann eine andere Chiffrierung ergeben
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Enigma - eine Legende und ein Mysterium

Bei der Enigma — der wohl berihmtesten Chiffrier-Maschine — aus dem 2. Weltkrieg wird das
Ersetzen von Zeichen noch verstarkt. Man konnte sich das so vorstellen, dass man den ers-
ten Buchstaben mit einem CASAR-Verfahren chiffiert, das mit zwei zufélligen Alphabeten
arbeitet. Fir den zweiten Buchstaben benutzt man nun zwei neue Zufalls-Alphabete und
eine verschiebung, die sich aus dem ersten verschlisselten Zeichen ergibt. Mit dem dritten,
vierten und ev. auch dem Funften Zeichen verfahrt man genauso. Da beginnt man wieder mit
dem ersten Zufalls-Alphabet-Paar — allerdings mit einer Verschiebung. Was dabei raus-
kommt ist der absolute Buchstaben-Salat.

In der orginal-Enigma-Maschine Uubernehmen Walzen die Rolle der Zufalls-Alphabet-Paare.
Je nach Geheimhaltungs-Stufe wurden Maschinen mit 3 oder 4 Walzen verwendet.
Insgesamt gab es 5 verschiedene Walzen in in belieber Reihenfolge gesteckt werden konn-
ten. Die Walzen-Reihenfolge und die Anfangs-Positionen wurden jeden Tag um Mitternacht
gewechselt.

Die gesamte Verschlisselung durch die Maschine war noch komplizierter, da praktisch eine
zweimalige Chiffrierung fir einen Buchstaben durchgefihrt wurde. Dazu kamen Steck-
Verbinder, die nochmals neue Buchstaben-Zuordnungen ermoglichten.

Fur eine Enigma mit 3 von 5 Walzen, 1 von 2 Umkehrwalzen und 10 Steck-Verbindungen
ergeben sich 214'917'374'654'501'238'720'000 mdgliche Schlussel.

Nehmen wir an die Dechiffrierer wirden alle Schllissel auf einen Geheimtext ausprobieren
und fUr jede Prifung nur 1 Sekunde bendtigen, dann waren sie damit 6'814'985'243'991'033
Jahre beschaftigt. Das sind rund 7 Millionen Milliarden Jahre. Unser Weltall ist wahrschein-
lich mal gerade 14 Milliarden Jahre alt. So wird das also nichts!

Na gut, ein Computer rechnet und prift viel schneller. Um im Lebensalter unseres Sonnen-
systems fertig zu werden, muss er schon mehr als 1 Millionen Schltssel pro Sekunde prifen.
Das ist schon eine reife Leistung fur einen Computer. Dabei sollte aber immer bedacht wer-
den, dass nach 24 Stunden ein neuer Schlissel gilt. Das heil3t, man brauchte
2'487'469'614'056 Computer, die parallel arbeiten muissten. Das macht die theoretische
Starke der Enigma vielleicht klar.

Durch einige kryptographische Schwachen in der Konstruktion der Maschien, wie auch in der
praktischen Verwendung konnte die Enigma von Alan TURING geknackt werden. Seine
TURING-Bombe genannte Maschine reduzierte die Schissel auf eine Zahl, die ein Brechen
eines SchlUssels innerhalb eines Tages (praktisch weniger als 10 Stunden) ermoglichte.

Zum Erfolg haben aber auch andere Forscher und Agenten beigetragen. Ohne die Erobe-
rung von Code-Buchern und Enigma-Maschinen ware die Entschlisselung im 2. Weltkrieg
wohl nicht moéglich gewesen.

Anhnlich gebaute Enigma-Maschinen werden immer noch von einigen Léandern zum Ver-
schlUsseln von diplomatischer Post verwendet. Das Verfahren ist seit vielen Jahren auch auf
PC's verfugbar. Aber Computer und Programme sind manipulierbar, hinterlassen elektro-
magnetische Spuren und deshalb nicht unbedingt geeignet.

Als Konsequenz aus den gelungenen Knack-Versuchen der Enigma wurde das KERCKHOFF-
sche Prinzip bestatigt, welches dieser schon 1883 formulierte:

Die Sicherheit eines Kryptosystems darf nicht von der Geheimhaltung ihres Ver-
fahrens abhangen. Die Sicherheit basiert immer nur auf der Geheimhaltung des
Schliissels.

Viele Abwandlungen der Enigma nach dem II. Weltkrieg machten das System viel sicherer.
U.a. wurde mehr Walzen eingesetzt. Solche Maschinen lassen sich praktisch nicht mehr
knacken, selbst wenn man die gesamte Rechen-Leistung auf der Erde dafir benutzen wir-
de.

Links:
http://users.telenet.be/d.rijmenants/en/enigmasim.htm (Enigma-Simulator; engl.)
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http://users.telenet.be/d.rijmenants/en/enigmasim.htm

http://people.physik.hu-berlin.de/~palloks/js/enigma/enigma-u_v25.html (Enigma-Simulator; deutsch)
http://goo.gl/LBgeD (Bastelanleitung Enigma flir Chips-Dose) (= http://wiki.franklinheath.co.uk/
index.php/Enigma/Paper_Enigma#Assembling_the Basic Enigma )

asynchrone Verschliisselung mit RSA

Veranschaulichung (Mini-Beispiel 2 https://sixs.de/tools.html)
downloadbares Programm fur Mac und Windows

Das Geheimnis sicherer Passworter

Schaut eine Blondine einem Nerd bei der Pass-
wort-Eingabe Uber die Schulter. "Du hast ja das
gleiche Passwort wie ich — sechs Sternchen.

So ein Beobachten bei der Passwort-Eingabe ist sehr unhéflich. Man sollte einen solchen
Beobachter durch Anzeigen von Unbehagen (z.B. durch Ansehen oder betontes Warten vor
der Eingabe) klar machen, dass er sich jetzt mal bitte wegdrehen méchte. Wenn man selbst
neben einem Passwort-Eingeben sitzt, dann sollte man sich gleich unaufgefordert wegdre-
hen. Das erhéht das Vertrauen.

Wir haben gesehen, dass man mit sehr langen Passwortern sehr sicher verschlisseln kann.
Es ist aber sehr schwierig diese zu handhaben. Aus praktischen Grinden brauchen wir also
eher kurze Passworter, die aber trotzdem maoglichst sicher sein sollen.

Es gibt verschiedene Regeln und Empfehlungen, wie man sich relativ sichere Passworter
kreieren kann. Die Lange eines Passwortes sollte also immer maoglichst lang sein, wobei ein
Kompromiss zwischen der Lange und der Merkbarkeit gefunden werden muss.

Zum Zweiten schlieRen wir gangige Worter der eigenen und der englischen Sprache aus.
Nichts ist einfacher, als einfach alle Worter eines Woérterbuch's (z.B. des Duden's) auszupro-
bieren. Solche Knackversuche nennt man Brute Force. Man versucht mit roher Gewalt ein
Passwort zu erhalten.

Als Worte kann man sich auch Dinge ausdenken, die es in der reelen Welt nicht gibt. Da
bieten sich Tier- oder Pflanzen-Namen an. Einen Tulpen-Adler oder eine Berg-Makrele gibt
es wohl in keinem Worterbuch. Auch andere Dinge aus anderen Lebensbereichen — also
solche mit denen man normalerweise nichts zu tun hat — bieten sich an: Mercedes-Bllte,
Zangen-Zarge od. Scheren-Poller sind da gute Beispiele.

Haufig verlangen die Passwort-Kontroll-Mechanismen von Webseiten usw., dass man z.B.
sowohl Grof3- und Klein-Buchstaben verwenden muss. Natlrlich sind damit nicht die Ubli-
chen Gro3-Schreibungen von Substantiven oder Eigennamen gemeint. Vielmehr soll man
die Gro3-Buchstaben da einsetzen, wo sie normalerweise nicht vorkommen.

Wairden wir z.B. das Passwort "TulpenAdler" verbessern wollen, dann bieten "tUIPeNaDIEr"
oder "TUIpENadLEr" eine deutlich hdhere Sicherheit. Diese Worter stehen in keinem Wor-
terbuch und ein rumprobieren wirde beachtlich mehr Rechenaufwand beim Passwort-
Knacken bedeuten.

Eine weitere Mdglichkeit ist es, einzelne Buchstaben durch Zahlen zu ersetzen. Da bieten
sich z.B. die 1 als Ersatz fur ein i an. Der Vorteil ist, dass man solche Passorter immer noch
gut lesen kann. Aus "TulpenAdler" konnte so z.B. "Tu1p3n4d13r" werden. Computer-
Programme kdnnen diese Ersetzungen natirlich auch in ihre Knack-Algorithmen Uberneh-
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men, was diese Austausche etwas nachteilig macht. Trotzdem verbessern die gemeinsame
Nutzung von Grol3- und Klein-Buchstaben die Sicherheit nochmals nenneswert.

Statt Wortern empfehlen Kryptologen lieber Satze (Sprichwdrter, Redewendungen usw.) zu
nehmen. Von den einzelnen Worten nimmt man dann nur die ersten Buchstaben. Aus dem
Sprichwort:

Wer anderen eine Grube grabt, fallt selbst hinein.
wird dann zuerst einmail:
WaeGgfsh

Vielfach sind auch Sonderzeichen in Passworter zugelassen, gewunscht oder gefordert. Im
Beispiel kdnnte man die Satz-Zeichen mit einbeziehen:

WaeGg,fsh.

Kombinieren wir jetzt noch unsere ersten Empfehlungen mit hinein, dann kénnte schon:
W4e69,f5h.

erhalten. Und mit weiteren Sonderzeichen oder speziellen Ersetzungen kame man z.B. auf:
W@e&9,f5h.

Echte sichere Passworter sind deutlich langer als 12 Zeichen und zufallig zusammengewdir-
felt.

Aber Achtung! Zu komplizierte Passworter verleiten zum Aufschreiben oder Anlegen von
Spickzetteln. Ein noch so sicheres Passwort unten auf die Tastatur geklebt oder gar als
Post-it am Monitor sind dann vollig umsonst. Da kann man auch gleich "123456" nehmen.

Aufoaben:

1. Formuliere Regeln zur Passwort-Krealion in Form derv biblischen Gebole
("Du sollst ...! / Du sollst nicht ...])

2. Recherchiere die am haufigsten benulzten Passworler!

3. Erstelle aus dem Sprichwort "Ein Ungliick kommt selten allein.” mindeskens
fiinf unterschiedliche Passworter! Sortiere sie nach Starke (gegeniiber Brule
Force und Zeichen-Ausprobier-Algorithmen)!

Mein ganz geheimes Passwort ist tbrigens "falsch".
Immer, wenn ich dieses vergessen habe und irgend ein
falsches Passwort eingebe, dann meldet sich das An-
meldesystem zurlick und hilft mir mit der richtigen Ant-
wort: "lhr Passwort ist falsch."

Steganographie — die Kunst des Versteckens
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Nachricht auf Glatze tatowieren und nachdem die Haare nachgewachsen sind, die Kurier
losschicken, beim Empfanger wir die Haarpracht wieder entfernt und man kann die Nachricht
ablesen

(Einmal-Code, symmetrisch)

praparierte Wachstafeln

Wachskugeln verschlucken

doppelter Boden in Koffern oder Paketen

Schmugel-Facher in Thermoskannen, Schuh-Absatzen usw.

Mikro-Punkt (fotographische Verkleinerung eines Textes bis auf die GroRe eines Punktes in
einem (6ffentlichen) Text. Punkt wird bei Empfanger wieder vergrofRert, z.B. mit einem Mik-
roskop oder Foto-VergréRerungungs-Apparat.)

Wasserzeichen auf Banknoten oder in Bildern, damit Urheber ihre Bilder wiedererkennen
kénnen und z.B. eine milRbrauchliche Nutzung dokumentieren kénnen

Stenographia ist eine im 17 Jhd. praktizierte Technik, um Nachrichten mittels Licht zu tber-
tragen. Fir die Stenographia wird eine Nachricht auf / in einen Hohlspiegel geschrieben. Mit
einer starken Lichtquelle wird ein Lichtstrahl erzeugt, der auf den Empfanger gerichtet wird.
Im Empfanger-Holspiegel kann die Nachricht dann gelesen werden.

Kurzschriften, wie z.B. Steno — eigentlich Stenographie — werden heute kaum noch verwen-
det. Statt der Wérter werden nur Linien-Schwiinge notiert. Das geht extrem schnell, muss
aber gelernt sein. Friher bei Sekretarinnen und Protokollanten Ublich. Heute oft durch Dik-
tier-Systeme ersetzt. Die Stenogramme bzw. aufgesprochenen Texte wurden dann spater in
Ruhe eingetippt.

modern Tintenkiller

einfach Informationen in gemalten Bildern verstecken
z.B. durch Aufmalen der Situation: Treff an der Bushaltestelle um 13 Uhr

z.B. durch Verstecken von Zeichen und Symbolen z.B. Buchstaben und Ziffern, ev. geordnet
von unten nach oben oder riickwarts zu lesen
Buchstaben z.B. in Bild-Elementen etwas dicker zeichnen (ev. auch leicht drehen usw.)

Das Tragermedium wird Container genannt.
Steganogramm (auch verk.: Stegogramm) ist das fertige geheime Schreiben, Bild oder Vi-
deo.

symmetrische Steganographie

asymmetrische Steganographie
auch Public-key-Steganographie
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Grenzen zwischen kryptographie und Steganographie verschwimmen immer mehr, vor allem
auch deshalb, weil beide Verfahren oft kombiniert werden. Nichts ist besser als eine Nach-
richt, die keiner als solche erkennt und dann auch noch unknackbar chiffriert ist.
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Postkarten-Chiffren

Da Postkarten immer mehr oder weniger 6ffentliche Texte enthalten, muss eine darin ver-
steckte Nachricht in einer nur den beiden Kommunikanten bekannten Form verschlisselt
werden.

Naturlich kann man z.B. die CASAR-Chiffre nutzen und schon wird es schwerer, die versteck-
te Nachricht zu entschlisseln. Der Nachteil is dabei, dass praktisch jeder sieht, dass der
Text wohl verschlUsselt ist. Das spornt Neugierige meist erst so richtig an. Besser ist es die
Klar-Nachricht irgendwie unauffallig in den 6ffentlichen Postkarten-Text einzuarbeiten.

Z.B. konnte man einen Text mit verschiedenen Farb-Stiften schreiben. Nur eine Farbe ent-
halt aber die verschlusselte Nachricht. Die anderen Farben sind nur zur Tarnung.

Altere "Postkarten"-Chiffren basierten darauf, dass immer nur der erste Buchstabe jedes
Wortes genutzt wurde. Aus einem Klartext dann aber einen Steganogramm zu machen, wel-
ches wirklich unauffallig ist, kann schon recht schwierig werden.

Aufoaben:

1. Erstelle fiir das Wortchen 'Steganogramm” ein Steganogramm im Ersler-
Buchstabe-Postkarten-Code!

2. Verschliissle eine eigene Nachricht durch z.B. den Zweile-Buchstaben-

Postkarten-Code! Tausche Dein Sleganogramm mil dem eines Kurs-

Teilnehmer's und entschliissle dieses!

Eine weitere Mdglichkeit sind auffallige Buchstaben. Diese kdnnten schief oder etwas héher
oder niedriger geschrieben werden. Auch konnte man bei gedruckten Texten mit verschie-
denen Schrift-Typen arbeiten. So kdnnte die geheime Nachricht mit Serifen-losen Buchsta-
ben in einem "normalen" Text versteckt werden, der eben mit einer Serifen-Schrift gesetzt
ist.
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Anagramme
sind Schuttel-Worter, also Neukombinationen der Buchstaben eines Klarwortes, wobei das
Geheimwort auch wieder ein Wort der Sprache sein muss

so kann aus LEBEN das Wortchen nebel werden
so kann aus BESENSTIEL das Wortchen liebesnest werden

praktisch ist es die Ersetzung eines Wortes durch ein anderes

leicht zu knacken, da man sich nur Wort-Listen anlegen muss, die schon bekannte Woérter
enthalt

fur komplexere Fachworter kaum Anagramme zu finden

bei unbekannten Wértern durchsucht man entweder das bekannte Worterbuch (aller Wérter)
der Sprache oder man generiert alle Kombinationen und prift diese gegen die Worter im
Woérterbuch

erstere Variante wahrscheinlich effektiver

um die Suche in Wérterblichern zu vereinfachen kann man mit Stellen-unanhangigen Hash-
Werten arbeiten, aus den Buchstaben wird eine Kennzahl berechnet — z.B. wie eine Quer-
summe — im Wérterbuch sind dann neben den Wértern auch deren Hash's gespeichert. Zur
Suche wird dann zuerst in den Hash-werten verglichen und bei einer Ubereinstimmung de-
taulliert kontrolliert, ob das Wortchen passt

Links:
http://www.sibiller.de/anagramme/ (etwas komplexerer Anagramm-Generator) (http://anagramm

generator.de/)
https://www.wort-suchen.de/anagramm-generator/ (Anagramm-Generator)
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Verschliisselung und Verstecken mit Snap!

Chiffrierung
ASCII, UniCode — Umwandlung in Zahlen od. Symbole, ... ineinander

Verschlisselung
CASAR-Code

Steganographie

z.B. indem der Transparenz-Wert (normal immer 255 zum Verstecken genutzt wird)

s.a. Informatik-Kurs (OpenSAP) 1. Woche Unit 6 VS

... Verstecken kdnnte man noch mit Verschlisseln kombinieren

... Verstecken erweitern auf Gultigkeit nur aller soundsovielten Pixel, die anderen werden
zufallig belegt
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komplexe Aufoaben (zu diesem Kapilel):

1.

2. Uberleoe Dir eine moglichst effeklive Texi ~Uberh"wzmo miltels der "Blin-
zel-Methode (nach DURAND)! Uberh”we einen Text einmal iiber das nor-
male Alphabel und einmal nach Deiner verbesserten Methode an Deinen
Nachbarn. Zahle dabei mil, wieviele Buchslaben die Hilfsperson (Dein
Nachbar) immer aufsagen muss, um ¢inen Buchslaben zu iiberlragen!

.
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8.3. Authentifizierung

Authentifizierung ist die Uberpriifung einer behaupteten Authentizitat (Identitét)
sichere Anmeldung

der Client (hier ein Benutzer) stellt eine An- authentisiert sich am

frage an den Authentifizierungs-Server
der Server Uberprift und Gbermittelt das Er- m

gebnis an den Dienst, an den sich der Nut- Benutzer | Server |
zer anmelden wollte /L/ /
auch gerate (z.B. Smartphone's) mussen authentifiziert den
sich beim nachsten Funkmast anmelden, Authentisi 4 Authentifsi

i i i uthentisierung un uthentitizierung
glceserﬁ:()lgt praktlsch nach dem gleIChen Q: de.wikipedia.org (Christoph Probst)

Ziel

nur berechtigte Personen
Echtheit des Nutzers
Glaubwdurdigkeit

eindeutige Identitat
mit Login-Namen und einem sicheren Passwort

verschlisselte Kommunikation Uber spezielle Internet-Protokolle
https

single-sign-on
Anmeldung bei einem neuen Dienst mit den Anmelde-Daten eines bekannten Anbieter's
(z.B. Facebook oder google)

Vorteile:
e nur eine Anmeldung notwendig
e nur ein Password usw.
¢ leichtes Andern des Passwort's an dieser Stelle
[ ]

Nachteile
e Dbei einer Offenlegung (Hacking, ...) sind ev. alle Dienste (fur Hacker, ...) zuganglich /
kompromittiert
¢ Anbieter kennt das Surf- und Anmelde-Verhalten des Nutzer's

Passwort-Manager

Programme / Apps / ..., die Authentifizierung unterstitzen

sammeln die verschiedenen Account-Daten und legen diese verschlisselt z.B. auf einem
USB-Stick / Smartphone ab

Nutzer braucht nur noch ein Passwort flir den Passwort-Manager
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Vorteile:
e nur noch ein Passwort notwendig
e Account's nur noch verschliisselt vorhanden

Nachteile:
e vergessenes Passwort fir den Manager kann Verlust aller Account-Daten bedeuten
o Gefahr des Verlust's (USB-Stick / Smartphone)

fur Online-Banking und andere Sicherheits-relevante Anwendungen im Internet unbedingt 2-
Faktor-Authentifizierung (2FA) sinnvoll

Immer Zweier-Kombination aus (geheimen) Wissen / Information, (physischem) Besitz und
biometrischen / physische Daten

Password / PIN

Account-Name

Token-Generator; Karten-Lese-Gerat mit Karte; USB-Stick mit speziellem Code
biometrische Daten

Lésung von Ratseln (einfache Rechen-Aufgaben) / Aufgaben (Drehen von Bildern;
Bedienen von Schiebereglern, ...)/ Bild-Erkennung (Captcha's)

Sicherheits-Fragen

e Signatur

nach erfolgter Authentifizierung erfolgt eine Autorisierung, d.h. die Zuweisung von Rollen
und rechten in einem System oder Internet-Dienst

bei 3-Faktor-Authorisierung (3FA) missen immer alle drei Kategorien bedient werden
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8.4. Nachrichten verstecken

historisch

auf Kopfhaut tatowierte Nachricht
Melder wird losgeschickt, wenn Haare nachgewachsen sind

Wachstafeln
Nachricht wird auf Trager-Material (z.B. Holz) eingeritzt
Brett mit Wachs-Schicht Uberzogen und eine Schein-Nachricht in das Wachs geritzt

maskierte Text / Geheimschriften / Jargon-Code

Kohle, Kies > Geld

Geheim-Tinten

doppelte Boden in Kisten / Truhen / Paketen
in Hochzeiten sogar in Briefumschlagen versteckte Nachrichten

Wasserzeichen
in Korrespondenzen
Banknoten

Mikropunkt

Machine Identification Code
fast unsichtbare Kennzeichnungen von Ausdrucken mit Informationen des Drucker's bzw.
des Kopierer's
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9. Daten erfassen und darstellen

Aufbau einer Tabellenkalkulation
o die Begriffe Tabellenblatt, Zeile, Spalte und zelle sicher verstehen
e die Adressen von Zellen und Zellbereichen angeben und verwenden

Daten verarbeiten
Es bieten sich zweispaltige Tabellen an, die Zuordnung einer einzigen Wertereihe zu ei-
ner Reihe von Argumenten beinhalten.
o Daten in vorhandenen Tabellen interpretieren, verdndern und ergénzen
e den Datentyp fiir eine Zellinhalt bestimmen
Es sind die Datentypen Zeichenkette und Zahl zu unterscheiden.
nummerische Daten formatieren
Die SuS formatieren Zellinhalte als Wéhrung oder als Zahl mit einer festen Anzahl von
Dezimalstellen.
e Tabellen planen und erstellen
Das Augenmerk liegt bei der Struktur der Tabelle und der genauen inhaltlichen Bezeich-
nung der Datenreihen.

Diagramme

o Diagramme erstellen und beschriften

Es erfolgt eine Reduktion auf Balken-, Sédulen und x-y-Diagramme. die Erstellung des Di-
agramms sollte mithilfe eines Diagrammassistenten erfolgen.

e das Referenzprinzip beispielhaft erkldaren

Das Referenzprinzip bedeutet hier, dass die Anderung der Daten in der Tabelle eine An-
passung des Diagramms nach sich zieht.

e die Eignung von Diagrammdarstellungen bewerten

Die Bewertung der Darstellungen sollte sowohl eigene als auch von anderen erstellte Di-
agramme umfassen und hinsichtlich der Korrektheit un der Eignung fiir den beabsichtig-
ten Zweck erfolgen.

Formeln
e Formeln mit Grundrechenoperationen entwickeln, implementieren und priifen
Die SuS beschreiben funktionale Abhéngigkeiten zwischen Daten und entwickeln daraus
Formeln unter Verwendung relativer Zellbeziige. Sie erldutern den Vorteil von Formeln
gegentiber manuell berechneten, konstanten Werten.

Vorschldge zur inhaltlichen Vertiefung:
e weitere Formatierungsoptionen
e benutzerdefinierte Datenformate

Problem-Fragen fiir Selbstorganisiertes Lernen

Wer war zuerst da - die Textverabeitung, eMail-Programme, das Internet oder Tabellenkal-
kulationen?

Was unterscheidet Tabellen in einer Textverarbeitung von Tabellen in einer Tabellenkalkula-
tion?

Was ist das Erfolgsgeheimnis von Tabellenkalkulationen?
Ist eine Tabellenkalkulation wirklich ein Werkzeug fur "faule" Daten-Verarbeiter?

Wie kann man in Tabellenkalkulationen rechnen?
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Ein Diagramm / Bild sagt mehr als 1000 Worte oder eine Tabelle — stimmt das?

Welche Arten / Typen von Diagrammen gibt es?
Kann man die Art des Diagramm frei wahlen?

Lassen sich mit Tabellenkalkulationen und Diagrammen Daten und Prasentationen verfal-
schen? Ist immer alles wahr, was in Tabellen steht und in Diagrammen angezeigt wird?
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9.1. Tabellen-Kalkulation

dient zum Sammeln von Daten (Haupt-Orientierung liegt auf Zahlen) in Tabellen, Listen
Verarbeitung der Daten in einfachen Zusammenhangen (z.B. Berechnung des Brutto-Preises
aus dem Netto-Preis; Invertur-Zusammenfassungen; mathematische Funktionen; ...)
Schritt-weises Berechnen / Erweitern der Kalkulation

Visualisierung der Daten (in Diagrammen)

Was-ware-wenn-Analysen / Break-even-Analysen

vollautomatische Verarbuntung mittels kleiner Programme (Makro's oder selbstprogrammier-
ter Funktionen / Sub-Routinen)

Vorteile:
e geringe Einstiegs-Hurde
e Kalkulationen einfach zu realisieren
¢ hohe Wiederverwendbarkeit
o oft kollaboratives Arbeiten mdglich
[ ]

Nachteile:
e je groler die Kalkulationen werden, umso unibersichtlicher
e Anwendung von Funktionen (besonders Verzweigungen, Statistik, Finanz-
Berechnungen) schwierig
Fehler-Haufigkeit steigt
steigende Wartungs-Intensitat
Unubersichtlichkeit verschwindet / héherer Einarbeits-Aufwand
Gefahr von Zirkelschlissen
bei beschadigung der Datei kdnnen breite Daten-Verluste auftreten, aber auch
Kenntnisse Uber die Geschafts-Logik verloren gehen

moderne Adressierung mit Zell-Adresse (Zell-Name)

ublich Spalte mit Buchstabe(n) und die Zeilen mit Nummern

je nach Programm-Version und Bit-Breite (32 od. 64 bit) ergeben sich unterschiedliche Spal-
tenzahlen und Zeilenzahlen

im Schulbrereich spielt diese Grenze keine Rolle, so dass praktisch alle Tabellenkalkulatio-
nen diesbezlglich gleichwertig sind
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Ch C
Jalue &

+G2+03+C4

VisiCALC — ein Urvater der Kalkulations-Programme

altere / historische Zell-Adressierung

Zeilen und Spalten durchnummeriert

Zeile wird zuerst genannt, dann folgt die Spalte

Zell Adresse heildt in dieser Schreibweise z.B. Z6S2 (fir B6)

auch heute noch als Option in EXCEL einstellbar (unlbersichtllich und schwer verstandliche
Formeln)

gemeint sind dabei immer nur die anderen Zellen, hier wird der Weg zu den anderen zellen
beschrieben, wieviel Zeilen / Spalten nach vorne / hinten muss man sich bewegen, um die
gewulnschte Zelle zu erreichen

intern werden Spalten und Zeilen auch heute immer noch als Nummern verarbeitet, weil
dass fir den Computer einfacher ist, als Buchstaben bzw. dern Kombinationen zu benutzen
fur die Anzeige auf dem Bildschirm wird die Adresse umgerechnet (das kann der Computer
viel besser als wir, wir verstehen dafiir die Buchstaben-Zahlen-Adressen besser)

Daten in vorhandenen Tabellen interpretieren, verandern und ergédnzen

Tabellen fiir Diagramme planen und erstellen

den Datentyp fiir einen Zellinhalt bestimmen

numerische Daten formatieren

Zellen-Formate
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Statistik

deskriptive Statistik

berechnet Kennzahlen aus Daten
typisch sind Mittelwert oder auch Durchschnitt genannt

Ist der Mittelwert wirklich ein mittlerer Wert?

Welche Art von Daten gibt es? Welche Art eignet sich zum Berechnen welcher Kenn-
zahlen?

Was sagen Abweichung, Varianz, Standardardabweichung genau aus? Woflr benutzt man
diese Kennzahlen?

online-Statistik-Programm mit Diagramm-Erstellung:
https://datatab.de/statistik-rechner/deskriptive-statistik

prediktive Statistik

Suche nach Zusammenhangen in den Daten und Erstellen von Vorhersagen
Was ist Regression und Korrelation? Wozu dienen diese Verfahren?

Regressions-Analyse
Suche nach einer Beziehung zwischen einer erklarten Variable (in der Schule meist y) und
einer oder mehrerer erklarenden Variablen (meist x oder a, b, ¢, ...)

die erklarte (abhangige) Variable ist der Regressand, die erklarenden (veranderlichen) Vari-
ablen werden Regressoren (Einfluss-Grof3en) genannt

praktisch soll eine Prognose(-Funktion) erstellt / berechnet werden, mit der spater andere
Werte des Regressantden aus bekannten Regressor(en)-Werten ermittelt werden kann
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fur schulische Betrachtungen blei-

ben wir bei einem Regressor — also v
einer erklarenden / variablen GroRe. 126
Das ist in der Mathematik typischer- 4T

weise unser X. 075 L

lineare Regression versucht eine vs T

(Ausgleichs-)Gerade zwischen die D25 T

Werte-Paare (x,y) zu legen 0 . . - -

als Mal} werden die Abstande zwi- |” = 28 a7a 8
schen den Punkten und der Gerade . g
so minimiert das die Quadrate der 05

Abstande mdoglichst gering sind
Ausgleichs-Gerade mit Fehler-Quadraten
Regression liefert uns den Anstieg der Ausgleichs-Gerade (oft mit m abgekirzt) und den

Schnittpunkt auf der y-Achse (Ordinate) (oft mit n abgekurzt)
der Schnitt-Punkt auf der Ordinate wird oft auch als y-Achsen-Abschnitt bezeichnet

y=m-x+ n ev.auch: y = a+ x-b
Die beiden Konstanten m und n werden auch als Korre-

lations-Faktoren bezeichnet. Sie bestimmen die Lage m = 2= Gi=3)
und Ausrichtung der berechneten Ausgleichs-Geraden. Tin, G- ®)?

die Berechnungs-Formeln sind sehr anspruchsvoll und n=y-—-m-x
enthalten spezielle Operationen, die erst spater in der
Schule besprochen werden

Je dichter die einzelnen Werte-Paare an der berechneten Gerade liegen, umso besser ist die
Gerade. Als Mal} wird aus der Varianz s das sogenannte Bestimmtheits-MaRB r (auch Kor-
relations-Koeffizient) berechnet.

Dessen Wert liegt zwischen -1 und 1. Dabei sagt eine 1 aus, dass praktisch ein 100%iger
Zusammenhang besteht. Ist der Wert des Bestimmtheits-Mal} gleich 0 heil’t das, dass die
Werte-Paare Uberhaupt keinen Zusammenhang haben. Ein negativer Wert fur r steht fir eine
fallende Gerade. Im Fall von -1 eben fur einen 100%igen fallenden Zusammenhang.
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Aber Vorsicht! Nur weil sich Werte verrechnen lassen, heil3t dies noch lange nicht, dass wirk-
lich ein Zusammenhang zwischen den Grdofien besteht. Ob eine sogenannte Kausalitat be-
steht, also der Zusammenhang auch wirklich erklart werden kann, muss immer extra gepruift
werden.

US crude oil imports from Norway
correlates with

Drivers killed in collision with railway train

1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009

. 150 million barrels 100 deaths

)

£

2 z
£ z
S 100 million barrels B0 deaths 3
— ~
£ o
5 =
3 5
€ 8
Z 50 million barrels 60 deaths
@ )
=l @
c

S

w

=}

0 million barrels 40 deaths
1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009

-8 Railway train collisions —#- US crude oil imports from Norway

Korrelation der Ol-Importe der USA aus Norwegen

und den Todesfallen (Auto-Fahrer) an Bahn-Ubergangen
Q: www.tylervigen.com/spurious-correlations

Works of visual art copyrighted (US)

= Females in New York who slipped or tripped to their death
»

2002 2003 2005 2006 2007 2008

Korrelation der Urheberrechtlich-geschiitzen Werke (USA)

und der tddlich gestolperten oder ausgerutschten Frauen in New York
Q: www.tylervigen.com/spurious-correlations
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Erkunden von Pi

Aufoaben:

1. Suche Dir mindestens 10 verschiedene Gegenslinde heraus, die mindestens
tiber eine (Kreis-)runde Flache verfiigen! Erfasse jeweils Durchmesser und
Umfang der Kreis-formigen Flache(n)!

2. Erstelle eine Kalkulation, in der alle Gegenslande mil ihven Dalen erfasst
werden!

3. Bringen Sie die Messwerte durch Umrechnungen auf ecine ecinheillichen
Langen-FEinheil (z.B. cm)! Nulze dazu jeweils neue Spalten!

4. Finde cinen Zusammenhang zwischen Umfang und Durchmesser! Berechne
dazu in weileren Spalfen verschiedenste Verkniipfungen (mindestens 8) von
Umfang und Durchmesser! (z.B. "u + d", "u *d", 'd/u" "l / u" usw. usf.)!
Welche Verkniipfung lisst einen Zusammenhang zwischen Umfang und
Durchmesser erkennen!

5. Finde im Tafelwerk einen Zusammenhang zwischen Durchmesser und Um-
fang fiir einen Kreis! Berechne diesen in einer weileren Spalte!

fiir die gehobene Anspruchsebene:

6. Berechene fiir die Spalte mil dem ermillelten Zusammenhang die Mess-

Fehler fiir die Kreiszahl & in Prozent!

BK_MedienBildung.docx -338 - (c,p) 2015 — 2026 Isp: dre



Bruchrechnung — ganz einfach

zuerst kleine Module erstellen, die bestimmte Rechen-Operationen, Umwandlungen usw.
realiseren

oben und moglichst weit links im Modul sollen die Eingabe-Werte (Input's) stehen

die Ergebnisse kommen ganz nach rechts in die untere Ecke

klassische Zwischen-Schritte, die fur die Rechen-Operation notwendig sind, kommen in ein-
zelne Zeilen

jedes Modul sollte mit diversen Test-Aufgaben Uberprift werden

am Besten ist es vor dem Erstellen der Module — z.B. fir alle Kursteilnehmer zusammen —
gleiche Test-Aufgaben festzulegen und schon die Ziel-Werte vorher gemein handisch zu
berechnen (und ev. diese wieder mit dem Taschenrechner zu Gberprifen)

A B c D E F G H 1 J K L M

1 |Bruch-Rechnungen

2

3 Addition Kiirzen

4 1 4 43 1
z 23— 5+ i — — & = V A—
6

7

8 70 a6 Umwandlung in reele Zahl

9 3 + 7 43

10 6 = 7,16666667

11

12 490 138 628

13 21 + 21 = 21

1a

Fir zusammengesetzte Aufgaben mit mehreren Rechen-Operationen werden die Module auf
ein neues Tabellenblatt kopiert. Dabei sollte auch eine logische Zuordnung und Aneinander-
reihung geachtet werden.

A E c D E F G H 1 | K L M N o 3 a R
1 Aufgabe: Ergebnis:

2

3 3 1 2
2 2 + 3 P 1 z = 7 3
5

e —

8

s npart Addition Inpurz

10 3

11 2 + 3 a

12

13

14 15

15 -z + 3

18

17|  |Gleichnomigmachen | | | | Berechnen uput

1z 10 15 25

19 ry + r = r

21

22

23

24 Inputt Addition Inputd

25 25 1

28 s t 1

Y]

28

23 2 5

20 + 4

31

2= [ 0 0 1 1 |ceichnamigmachen | | | | Berechnen utput

EE! 2 5 30

34 4 + 4 =

35

38

Y]

33

33 g Kiirzen e

%0 30 2
£ 4 = 7

Die gelb-orangen Pfeile stellen die logische Verknlpfung der Module dar und reprasentieren
auch gleichzeitig die Zell-Bezlge, die nun noch vorgenommen werden mussen.

BK_MedienBildung.docx -339- (c,p) 2015 — 2026 Isp: dre



Aufoaben:

1. ljberlege Dir alle moglichen (Einzel-)Operationen, die man mil Briichen
anstellen kann (z.B. Umwandeln eines Bruch's in eine reele Zahl, Addilion
von zwei Briichen, Kirzen eines Bruchs, ...)

2. Plane ecine Kalkulation, die alle die Operationen als kleine Tabellen-
Abschnilte enthall! Orvientiere Dich an den obigen Beispielen!

3. Nun sollen zwei Operalionen (s. folgende Aufoaben) verbunden werden!
Kopiere Dir dazu die kleinen Tabellen-Abschnilte so, dass eine Berech-
nungs-Kaskade enlsteht! (Die Eingaben der zweilen Funklion sollen cinige
Zeilen unter den Ausgaben der ersten Funktion sfehen! Verwende je Aufga-
be ein neues Tabellen-Blatt) Verkniipfe die Funktionen dann durch Zell-
Beziige! (s. Beispiel vorne)

Y30+ 7

b) 13
15"'315' 115

3
4
2

+ 2

) 13 & 2 5
15 3 T 115
d) 3 . 1 4 1
3 5 7 12 - 1 5 12
3 1 1 1
Y5+ T+ 34 ) 2

Objekte und Strukturen in der Tabellen-Kalkulation

drei Schichten (3-Ebenen-Modell (GIEDING 2003)) (hier von oben nach unten)
e Format-Ebene
o Werte-Ebene
e Formel-Ebene

sachlich logischer und informatisch besser strukturiert:

e Werte-Ebene (= Eingabe)
e Formel-Ebene (= Verarbeitung)
e Format-Ebene (= Ausgabe)

ergibt auch eine logisch besser verstandliche Kombination der Einzelebenen zu Zwischen-
Lésungen beim Erstellen einer Tabellenkalkulation
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Wie schon bei anderen Programm-Typen (Grapfik- und Textverarbeitungs-Programme) gibt es auch
in der Tabelle-Kalkulation verschiedene Objekte, denen wieder Attribute (Eigenschaften)
und Methoden (Funktionen, Arbeitsschritte) zugeordnet werden.

Objekt: Bemerkungen / Hinweise
- Unterobjekt(e):
e Tabelle

e Diagramm

- Attribut(e): Wert
e Dateiname = Lineare Funktion dieses Attribut kann der Nutzer direkt andern
e Dateityp = XLSX
e geédndert = wahr dieses Attribut wird vom Programm verwaltet
e Schreibschutz = falsch
e Passwort = p6%RqG=% Passwort wird verschliusselt abgespeichert
3 =

- Methode(n):

e Neu erstellen
Speichern unter ...
Speichern
Offnen
SchlielRen

Objekt: Bemerkungen / Hinweise
Kalkulations-Tabelle

- Unterobjekt(e):

o Zelle
e Diagramm
e Textfeld
(]
- Attribut(e): Wert
e Seitenformat
o  Seitengrofie = A4
o Orientierung = hoch
o Randabstande
. links = 2cm
=  rechts = 3cm
= oben = 2cm
= unten = 2cm
e gefiillt / nachste Seite = falsch
. =
- Methode(n):
e Neu erstellen erzeugt eine neue Seite mit dem akt. Format
e Seitenformat festlegen /
andern

e Ansicht aktualisieren
e Druckvorschau erzeugen
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Objekt:
- Attribut(e): Wert
e Zeichen-Code = 0041h
e Zeichenformat
o  Schriftart = Arial
o  Schriftstil
= fett = wahr
= kursiv = falsch
= unterstrichen = falsch
o  Schriftfarbe = rot
o Hintergrundfarbe = keine

- Methode(n):

Neu erstellen

Schriftart setzen

Schriftstil andern

Schriftfarbe setzen

Hintergrundfarbe setzen

Bemerkungen / Hinweise
meint hier nur druckbare Zeichen

Windows-interner Code flr "A"

intern auch Nummer: RGB = 255,0,0
RGB = 255,255,255 (weil3er Hintergrund)

Ubernahme von der Tastatur

Ob'lekt: Bemerkungen / Hinweise

sichtbare Belegung

Wert, Text, Formel

= Unterobjekt(e):
e Formel
[ ]
- Attribut(e):
o Zell-Adresse
e Anzeige
e Zell-Belegung
e Schreibschutz
[
- Methode(n):
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
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Obijekt:
Zell-Bereich
- Unterobjekt(e):

o Zelle

- Attribut(e):

o Start-Zelle (Adresse) (Startzelle)

e End-Zelle (Adresse)

e Schreibschutz

> Methode(n):

Aufoaben:

Bemerkungen / Hinweise

1. Uberlege Dir, wie man die Dalen ciner Tabellen-Kalkulation speichern
konnte! Stelle mindesten zwei prinzipiell unterschiedliche Moglichkeiten

vor!

2. Erstelle ecine Tabellenkalkulalions-Dalei (Mappe) mil ciner einzigen Tabel-
le! Trage in die Zelle Al die Zahl 100 ein und speichere die Dalei als

Al 100 ab!

3. Ldsche den Wert aus der Zelle Al und trage ihn in eine weiler vechls / unfen
(ielleicht die allerletzle) Zelle ein! Speichere die Dalei unter dem Namen

ZZxx 100 ab!

4. Erstelle in der lelzten Dalei noch 2 weitere Tabellen-Blalter und Irage dort
ebenfalls in eine sehr weil rechls 7 unlten liegende Zelle eine 100 ein! Spei-
chere die Dalei nun unker dem Namen 3x2Zxx 100!

5 Verlasse das Tabellenkalkulations-Programm und Jffne den Dalei-Manager
(Windows-Explover, Arbeilsplaltz, Computer, ...)! Vergleiche die Dalei-
Grifen der abgespeicherfen Daleien! Welche Riickschliisse auf das Spei-

cher-Verfahren (Datei-Format) kannst Du ziehen?
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Dateien sind Objekt-Listen, es werden nur die Dinge gespeichert, wo Anderungen vorge-

nommen wurden (bezogen auf eine leere Tabelle!)

Diagramme erstellen

das Referenzprinzip beispielhaft erkldren

die Eignung von Diagrammdarstellungen bewerten
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Tabellen fiir Berechnungen mit mehreren Datenreihen planen, erstellen und bewerten
Formeln mit Grundrechenoperationen entwickeln, implementieren und priifen

Formeln mit Funktionen entwickeln, implementieren und priifen

9.x. schematische Diagramme

Ablaufe, Organigramme, Ubersichten, Netz-Plane, MindMap's, ...
Programmablauf-Planung, UML-Diagramme, Schaltplane

online und offline-App

https://diagrams.net

bietet praktisch alles an

teilweise erst Uber das zusatzliche Laden von Vorlagen zuganglich

Dia
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F. Textverarbeitung fur den Anwendungsalltag

ein Seriendokument erstellen

Attributwerte fiir Seitenausrichtung und —réander bestimmen, darstellen und begriindet &ndern
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Jahrgangsstufe 8

10. Sensorgesteuerte Anwendungen entwickeln

Daten verarbeiten
e Sensorwerte abfragen und verarbeiten
Die SuS identifizieren Sensoren in einem Informatiksystem und ermitteln den Wertebe-
reich eines Sensors.
e das Prinzip der Analog-Digital-Wandlung erldutern

Software fiir ein Informatiksystem entwickeln

e eine Spezifikation priifen und erweitern

Eine Spezifikation ist die exakte Beschreibung der gewiinschten Funktionalitdt eines In-
formatiksystems.

e eine Anwendung realisieren und dokumentieren

Die Dokumentation kann als Kommentarfunktion in der Implementierung, als Prozessdo-
kumentation oder als Bedienungsanleitung realisiert werden.

e eine Anwendung systematisch testen
Anhand der Testergebnisse sich Schlussfolgerungen fiir die Entwicklung der Anwendung
zu ziehen.

Problem-Fragen fiir Selbstorganisiertes Lernen

Wie messen Computersystem Umweltdaten?

Warum missen Umweltdaten in digitale Daten flir den Computer umgewandelt werden?
Wie kann man Umwelt-Daten in digitale Daten umwandeln?

Kann man auch digitale Daten wieder in analoge Daten umwandeln?

Was unterscheidet Computer- und Informatik-Systeme?

Wer bestimmt wie, was ein Datenverarbeitungfs-System leisten muss?

Legt man die Anforderung an ein Informatik-System vorher fest oder nimmt ein fertiges Sys-
tem und beschreibt die zufallig entstandenden Funktionen fir den Vertrieb?

Sind digitale Meligerate immer fehlerfrei?
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10.x. Umwelt — Computer — Umwelt

= ]—>|vmm_ng’—>[ Ausaeo |

Sensoren l T Aktoren

Speicher

10.x. Internet of Thinks, Smarthome und kein
Ende

Sensorwerte abfragen, verarbeiten und bewerten

das Prinzip der Digitalisierung erldutern

Tabellen fiir Berechnungen unter Verwendung absoluter und relativer Zellbeziige planen und
erstellen

‘ Ei"ﬂabﬁ HVQraﬁeitung | Auggghg
Sensoren ' A Aktoren
: r s iMicrocontroller

.[ c """ JEComputer

Aufoaben:

1. Installiere Dir auf Deinem Smarilphone oder Tablet die App "'phyphox’!

2. Erkunde, iiber welche Sensoren Dein Geral verfiigl!

3. Probiere mindestens drei Sensoven / Messungen aus! Was kannst Du be-
obachten?

4. Uberlege Dir einen Versuch, den Du mit Deinem Smaviphone / Tablet als
Messgerat verfolgen willst! Plane es so, dass auch Dein Geral keinen Scha-
den nehmen kann! Besprich den Versuch mit dem Kursleiter!
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5. Erstelle ein einfaches Profokoll fiiv Deinen Versuch (Name des Versuchs,
Voriiberlegungen / Vermulungen)!

6. Fiihve den geplanten Versuch durch! Lasse einen Milschiiler den Versuch
z.B. als Video oder Photo-Story dokumentieren!

7. Vervolistindige Dein Protokoll um die Beobachfungen (ev. einschliefflich
der Pholo-Story)!

8. Welche Schliisse / Evgebnisse kannst Du aus Deinem Versuch ableifen?

DRY-Prinzip
don't repeat yourself

hin zu Schleifen und Funktionen / Subroutinen

10.x.y. Entwickeln von Sensor-gesteuerten App's

10.x.y.z. Sensor-gesteuerte App's mit dem Calliope mini

Aufoaben:

1. Erkundige Dich, iiber welche Sensoren Euer Experimentier-Board (z.B.
Calliope mini, Micro bil, M5-Block, ...) verfiigt!

2. Welchen Sensor mochtest Du naher untersuchen?

3. Plane einen einfachen Programm-Ablauf fiir ein Sensor-Programm!

4. Uberlege Dir, wie man das Programm gesltallen muss, damit der Sensor of-
ter abgefragt wird!

5. Informiere Dich, in welcher Form Eure Programmier-Umgebung (Open-
Roberta / NEPO, MakeCode, Scralch, ...) der gewaihlfe Sensor genulzl
werden kann!

6. Erstelle ein cinfaches Programm zur wiederhollen Abfrage des Sensor's!
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11. Daten automatisiert auswerten

Daten
e Tabellen mit mehreren Datenreihen planen, erstellen und interpretieren
Das automatisierte Erzeugen oder Fortsetzen von Datenreihen ist zu thematisieren.
e bedingte Formatierungen zweckméllig einsetzen
o Daten nach mehreren Kriterien sortieren
e Daten lber mehrere Attribute filtern

Formeln
e absolute und relative Zellbezlige verwenden
Das Kopieren von Formeln ist Anlass fiir Betrachtungen zu absoluten und relativen Zell-
bezligen.
o Formeln mit arithmetrischen Funktionen interpretieren und entwickeln
Einfache Funktionen sind min(), max(), anzahl(), mittelwert(), summe().
o die WENN-Funktion zweckmélig interpretieren und verwenden
e eine Verweis-Funktion interpretieren und verwenden

das Prinzip eines Sortierverfahrens beschreiben
Das Prinzip eines Sortierverfahrens sollte anaktiv und modellhaft veranschaulicht werden.

Vorschlag zur inhaltlichen Vertiefung:
Die Planung einer Tabellenstruktur sollte auch ohne das Vorliegen konkreter Daten erfol-
gen.

Problem-Fragen fiir Selbstorganisiertes Lernen
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14.x. Sortieren im Alltag

das Prinzip eines Sortierverfahrens beschreiben

geschachtelte algorithmische Strukturen interpretieren und implementieren

14.x. Sortier-Algorithmen

interessante Parameter in der Informatik:
Speicherplatz-Bedarf

Sortier-Zeit / Zeit-Bedarf

Sicherheit, dass Ergebnis immer stimmt

out-of-place-Verfahren

urspringliche Daten werden nach und nach zerlegt und in einer neuen Struktur (neu) zu-
sammengestellt

Vorteil(e):
e relativ einfach (meist recht primitive Algorithmen)
[ ]

Nachteil(e):
e groRerer Speicher-Platz-Bedarf
e bendtigen (wegen der Einfachheit) meist mehr Arbeitszeit
e originale Daten gehen verloren (ev. muss also eine Kopie erstellt werden)
[}

Beispiel: Select-Sort

man sucht aus der urspringlichen Liste immer den kleinsten oder gréf3ten Wert heraus (je
nach Sortier-Richtung) und hangt dieses an die Ergebnis-Liste an
dieses macht man solange, bis die Quell-Liste leer ist

interatives Verfahren (wiederholt immer wieder den gleichen Schritt, bis nichts mehr zu ver-
arbeiten ist)
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Vorteil(e):

Nachteil(e):

inplace-Sortierung

Sortierung erfolgt innerhalb der Daten-Struktur, Elemente werden neu angeordnet (verscho-
ben, Platze getauscht, Zeiger "verbogen")

Vorteil(e):
e praktisch kein zusatzlicher Speicher-Platz-Bedarf
e meist sehr schnell

Nachteil(e):
o meist deutlich komplexere Algorithmen
e schwerer zu verstehen und zu programmieren

Beispiel: Bubble-Sort

Verschieben des jeweils groten Elementes ans Ende, bis man keine Verschiebung mehr
gemacht hat

arbeitet interativ

Vorteil(e):
e sehr einfach (billig)

Nachteil(e):
e braucht sehr lange, (vor allem, wenn die Daten vorher zuféllig genau anders herum
sortiert waren)
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Beispiel: Quick-Sort

teilt die originale Liste in zwei Teile (eine linke und eine rechte Liste)

wahlt Bereichs-Grenzen ?7??

wahlt zufalliges / mittleres Element als Vergleichs-Element (Kriterium)

alle Arbeits-Elemente, die kleiner als das vergleichs-Element sind, werden der linken Liste
zugeordnet, und die anderen zur rechten Liste

nun wird auf die linke Liste das gleiche Verfahren angewandt, dann auf die rechte Liste

dies macht man solange, bis nur noch 1 Element in der Teil-Liste ist

arbeitet rekursiv (ruft sich selbst bis zu einem Abbruch immer wieder selbst auf)

Vorteil(e):

Nachteil(e):

Vorteil(e):

Nachteil(e):
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14.x. Implementieren von Sortier-Algorithmen

z.B. in Snap!
Top-down-Vorgehen

Bottom-up-Vorgehen

das EVA-Prinzip erldutern

map-???-over-Block
bekommt eine Liste und eine Operation als Argumente
wendet dann intern die Opration auf die Liste an und gibt die Ergebnis-Liste dann wieder

zuriick

weiterfiihrende Links:
https://www.cs.usfca.edu/~qalles/visualization/Algorithms.html (Visualisierung von Algorithmen)
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12. Suchmaschinen verstehen

Aufbau und Funktionsweise einer Suchmaschine beschreiben

Die SusS verstehen unter einer Suchmaschine ein spezielles Datenbanksystem, das

e den Inhalt von Webseiten mit Hilfe eines Suchroboters automatisch erhebt,

e die gewonnenen Daten mit Hilfe eines Indexers strukturiert und in einer Datenbank
speichert,

o mit Hilfe einer Suchmaske Anfragen entgegennimmt, automatisch aufbereitet und an
die Datenbank als Abfrage weiterleitet,

e die Ergebnisse der Datenbankabfrage mit Hilfe eines Algorithmus nach Kriterien sor-
tiert und ausgibt.

den Einfluss von Faktoren auf das Ergebnis einer Suchanfrage untersuchen, beschreiben
und bewerten
Mbgliche Faktoren sind Formulierungsvarianten der Abfrage, die Beriicksichtigung von
Geo- und Metadaten sowie die Wahl der Suchmaschine.

verschiedene Herangehensweisen zum Bewerten eines Suchergebnisses nutzen
Mbglichkeiten sind die Untersuchung der Authentizitdt und der Vertrauenswirdigkeit der
Quelle sowie des Wahrheitsgehalts.

die Macht einer Suchmaschine einschétzen und persénliche Schlussfolgerungen ableiten
Dies sollte anhand aussagekriéftiger Beispiele erfolgen.

Problem-Fragen fiir Selbstorganisiertes Lernen

Gibt es neben google noch andere Suchmaschinen?

Welche Suchmaschine ist die Beste?

Finden Suchmaschinen alles im Internet?

Warum war und ist google so erfolgreich? Waren sie als erste im Internet vertreten?

Wie geht das, dass google seine Leistungen kostenlos anbietet? Wie finanziert sich die Fir-
ma?

Wie entsteht die Reihenfolge der Ergebnisse einer Anfrage bei google und Co?

Sind Suchmaschinen neutral und gerecht? Haben Suchmaschinen eine Macht?

Kann ich mich auch selbst googeln?

Was passiert, wenn ich andere Personen googele? Wie gut ist das Bild zu einer Person im

Internet?
Google und der Datenschutz — alles ok?
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12.x.y. Suchen und Finden im Internet

Eine Suchmaschine ist ein Programm-System, das im Internet Gber einen bestimmten Na-
men aufrufbar ist und das auf der Basis von gesammelten Daten (in umfangreichen Daten-
banken) eine gezielte Suche von Informationen im Internet ermdglicht.

lokale Such-Programme werden Desktop-Suchen /-Suchprogramme genannt
Suchen auf Webseiten nennt man Suchdienst

Nutzungs-Méglichkeiten von Suchmaschinen

¢ Navigations-orientiert gezielte Suche nach Webseiten und der Moglichkeit sie
anzusteuern (zu ihnen zu navigieren)
Nutzung eines Link's

¢ Informations-orientiert Suche nach Informationen zu einem Thema / Schlagwort
(Suchwort), ohne die Webseiten zu kennen, die mdglich-
erweise die Informationen bereitstellen

e Transakttions-orientiert Suche nach einer Seite, um etwas zu erledigen (Kaufe,
Steuererklarung, elektronischer Behérdengang, ...)

Durchsuche des aktuellen Internet's (www-Bereich) nach neuen und veranderten Internetsei-
ten

Nutzung der Inhalts- und Meta-Daten der Webseiten sowie deren Links

die Links werden weiterverfolgt, so dass auch versteckte und haufig benutzte Seiten beach-
tet werden

die Indizier-Programme werden Webcrawler (Suchroboter) genannt, weil sie praktisch eigen-
standig und vollautomatisch funktionieren

Webcrawler sind die Programme / Teile einer Suchmaschine, die das Internet systematisch
nach neuen / veranderten Inhalten / Webseiten durchsuchen, sie indizieren und die relevan-
ten Daten in die Datenbanken der Suchmaschine Uibertragen.
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bedeutende Suchmaschinen

e google Werbe-finanzierte Suchmaschine (Betrieber: Meta)
google.de / google.com deckt praktisch das gesamte klassische Web ab
e bing Werbe-finanzierte Suchmaschine (Betrieber microsoft®)
bing.com
o duckduckgo amerikanische Suchmaschine (Betreiber: )
duckduckgo.de nutzt und filtert google-Suche
verschleiert Nutzer-Daten
e exalead EU-Recht-konforme Suchmaschine (Betrieber: Dassault
Systemes)

zusatzliche Clusterung der Ergebnisse
z.T. mit Vorschau-Bildern, Warnhinweisen, ...

e blindehuh.de Suchmaschine fur Kinder (Betreiber: Blinde Kuh e.V. (ge-
fordert durch das Bundesminsiterium fur Familie, ...))
e brave deutsche Suchmaschine im Aufbau
brave.de rund 90 % der Ergebnisse aus eigenen Indizies
e yandex Marktfuhrer in Russland
e baidu Marktflhrer in China
zensierte Such-Ergebnisse
e yahoo einer der altesten Suchmaschinen (schon vor google auf
yahoo.de dem Markt)
e metager Meta-Suchmaschine
metager.de verschiedene Quellen (primare Suchmaschinen) kénnen

ausgewahlt werden

o fireball einer der altesten Suchmaschinen (schon vor google auf
dem Markt)

Aufoaben:

1. Gebe Deinen Namen in eine Suchmaschine ein! Wielange dauerfe die Suche
und wieviele Treffer wurden gefunden? Besuche die ersten 3 Suchergebnis-
se!

2. Ordne die folgenen Suchen den Nulzungs-iMoglichkeilen einer Suchmaschi-
ne zu!

a) Kaufeiner CD b) Suche nach dem besten Preis fir die CD
c) Suche nach dem Interpreten d) Beantragung einer Fahrerlaubnis
e) Suche nach einer Fahrschule f)  Suche nach der Bewertung eines Hotel's
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o

Aufoaben:

1. Ubernehme die Tabelle in Deine Aufzeichnungen! Wihle zu jedem der fol-
genden Themen cin aktuelles Suchwort (was Dir als erstes zum Thema in
den Sinn komm#)! Suche mit Hilfe einer Suchmaschine und erganze die Da-
ten in der Tabelle! Welche Art von Seiten werden zuerst angezeigt?

Thema Suchwort Anzahl | Kurzbeschreibung der ersten ge-
Treffer | fundenen Seiten

Sport z.B. Lieblingssportart

Musik z.B. Lieblingsband

Politik

Schule

2. Ubernehme die Tabelle in Deine Aufzeichnungen! Wihle zu jedem der fol-
genden Themen ein aktuelles Suchwort! Tippe das Wort Buchsltabe fiir
Buchstabe in das Suchfeld ein! Beobachte dabei die Vorschlige! Wenn Dein
Suchbegriff vorgeschlagen wird, dann noliere die Anzahl eingelippter Buch-
slaben! FErganze die weileren Dalen in der Tabelle!

(Die Aufgabe kann man gutl abwechselnd in Pariner-Arbeil erledigen.)

Thema Suchwort Anzahl erste vorgeschlagene Suchwor-
Buchstaben | ter von der Suchmaschine

Sport z.B. Lieblingssportart

Musik z.B. Lieblingsband

Politik

Schule

L

erweiterte Suchen

intitle: suchbegriff

" suchtext "

suchbegriff1 +suchbegriff2
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suchbegriff —suchbegriff2

Aufoaben:

1. Wihle zu jedem Thema 2 unferschiedliche Suchbegviffe und ermittle, wie-
viele Treffer bei der gemeinsamen Suche mit und ohne "+ "-Zeichen gefun-
den werden!

Thema | Suchwort1 | Suchwort2 | Treffer | Treffer | Bemerkungen zu den Su-
ohne + | mit + chergebnissen

Sport

Musik

Politik

2. Wihle zu jedem Thema 2 Suchbegriffe, die sich zumindestens leilweise aus-
schliefien und ermittle, wieviele Treffer fiiv jeden Begriff einzeln und dann in

”.n

Kombination mit dem "-"-Zeichen gefunden werden!

Thema | Suchwort1 | Suchwort2 | Treffer Treffer Treffer | Bemerkun-
fur Wort1 | fir Wort2 | mit - gen

Sport

Musik

Politik

Einfluss-Faktoren auf das Such-Ergebnis

genaue Bewertung der verschiedenen Einfluss-Faktoren unbekannt, da google dies als sein
Betriebs-Geheimnis ansieht

Suchbegriffe und deren Verknupfung

Optionen der erweiterten Suche

Sprache der Suchbegriffe

System-Sprache

Standort-Daten

Ergebnisse kdnnen Lander-abhangig sein (Geotakking)

zusatzliche Standort-Daten, wenn dies in den Einstellungen ermdéglicht wurde

Nutzer-Daten / -Account
wenn man eingeloggt ist
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gesellschaftliche Relevanz von Suchergebnissen und der Marktfiihrer-
schaft von google

google ist Markt-beherschend

selbst alternativ aussehende Such-Anbieter nutzen im Hintergrund die Suchmaschine von
google (z.B. web.de, t-online.de, duckduckgo.de)
duckduckgo verschleiert aber viele Nutzerdaten

Ergebnis-Reihenfolgen werden gezielt manipuliert

Kauf von Hoéherstufungen (ganzer Berufs-Zweig darum entstanden) - Geschéafts-Modell von
google (irgendwer muss die Millionen Rechner und deren Betrieb schliellich bezahlen)

wir bezahlen zusatzlich mit unseren Daten, die von google — in nicht bekannter Weise — ver-
arbeitet und (z.B. an Werbekunden) verkauft werden

derzeit muss gesagt werden, dass es praktisch unmaoglich ist, eine alternative Suchmaschine
mit gleichwertigen Leistungen aufzubauen

Mitkonkurrenten bing und besitzen nur geringen Anteil an Internetsuchen

fur den Erfolg von google hat die extrem aufgeraumte und Werbe-freie Start-Seite beigetra-
gen; vermittelt einen neutralen Eindruck, der sich aber nicht auf die Suchergebnisse lbertra-
gen lasst

Filterung / Manipulation der Ergebnis-Reihenfolge kann zu Filter-Blasen fiihren

Nutzer bekommen (nur) das zu sehen, was sie sehen sollen (z.B. durch erkaufte Ergebnis-
Reihenfolgen)

durch Autovervollstandigung werden Suchen beschrankt und z.T. gelenkt

Daten-Krake google — Was weiss google iiber mich?

fur Nutzer mit einem google-Konto:

Anmelden mit eigenem google-Konto

Tool googleTakeout starten (= hitps://takeout.google.com)
Daten-Bereiche auswahlen

Export-Optionen festlegen

eMail im eigenen eMail-Konto empfangen

GegenmalRnahmen

Browser-Einstellungen kontrollieren und nur wirklich gebrauchte Optionen setzen
Login bei google vermeiden

Nutzung unterschiedlicher Rechner / Account's fur wichtige Suchen

Nutzung der Privat-Modi der Browser
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VPN nutzen, da dadurch die Ruckverfolgung unmdglich bzw. nur sehr schwer mdglich ist

alternative und unterschiedliche Suchmaschinen nutzen
bedeutsame Such-Ergebnisse mit anderen Suchmaschinen prifen

nicht nach bekannten Internet-Adressen in google suchen, sondern die Adressen direkt im
Browser in die Adress-Zeile eingeben

Suchen und Finden (ohne Suchmaschinen)

Um eine Seite im Internet aufzurufen braucht man eigentlich die exakte Adresse und den
exakten Namen der Seite.

Das wird schnell zu einem Problem. Zum Einen kénnen wir uns so lange Angaben gar nicht
so genau merken und dann ist da auch noch der bése Tipp-Teufel, der immer wieder kleine
Fehler in unsere Eingaben einschmuggelt.

Die Pioniere des Internets haben dieses Problem schnell erkannt und einige Verabredungen
gemacht, um es Nutzern mdglichst einfach zu machen, an bestimmte Seiten zu kommen.

So wurde verabredet, dass es bei jeder Internet-Adresse, die frei nutzbar sein soll, eine be-
stimmte Einstiegs-Seite geben soll. Diese Seite wird auch als Homepage bezeichnet. Sie
stellt sozusagen die Basis — den Ausgangspunkt — fir die anderen Seiten des gesamten
Web-Auftrittes dar. Deren Namen muss man nicht genau wissen, der Browser probiert die
vorgegebenen Moglichkeiten einfach aus. Er setzt diese Namen einfach von sich aus auto-
matisch hinter eine Internet-Adresse. Neben einigen Spezial-Namen sind es die folgenden
Datei-Namen, die als erstes geprift werden:

index.htm index.html index.php
start.htm start.html
home.htm home.html

Ein Hypertext ist ein Text, der neben seinem eigentlichen Inhalt noch weitere Informationen

zur Struktur und Formatierung sowie zu externen Daten enthalt.
Die Zusatz-Informationen werden durch spezielle Markierungen gekennzeichnet.
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Exkurs: Aufbau einer HTML-Datei

HTML-Dateien sind sogenannte "Hyper Text Markup Language"-Dateien. Das bedeutet
Ubersetzt Hypertext-Markierungs-Sprache.

In einer HTML-Datei ist der originale Text in lesbarer Form enthalten. Die besondere Hervor-
hebung z.B. von fett geschrieben Text-Teilen oder Uberschriften wird durch sogenannte
Tag's erreicht. Tag's werden in spitze Klammern notiert. Die Browser werten diese Tags aus
und stellen die Texte dann entsprechend dar. Die meisten Tag's bestehen aus einem ein-
leiztenden Tag und einem beendenden. Beide besitzen den gleichen Innentext, nur dass der
End-Tag noch einen einleitenden Schragstrich dazu enthalt

Steht in einem HTML-Text die folgende Sequenz:

Der Text wird ab hier <b> fett gedruckt: Hallo, hallo </b>.

dann bewirkt die eine fettgedruckte Ausgabe des in die Bold-Tag's eingeschlossenen Worter.
Es ergibt sich also die Ausgabe:

Der Text wird ab hier fett gedruckt: Hallo, hallo.

Im Folgenden zeigen wir eine sehr, sehr einfache HTML-Datei. Diese dient nur dazu, um das
Prinzip zu verdeutlichen und die wesentlichen Bereiche zu besprechen. Rechts daneben
sind einige kurze Erlauterungen. Die Datei kann aber mit einem Text-Editor erstellt werden.
In einem beliebigen Browser wird sie dann — wie eine Webseite — angezeigt.

<html>
<head>

Start des HTML-Textes
Beginn des nicht-sichtbaren Kopf-Bereiches

<title> Startseite </title>
<meta content="Homepage" >
</head>

<body>
<h2> meine Homepage </h2>

Hallo, willkommen!<br>

Titel fir das Browser-Fenster
Themen-Aufzahlung
Ende des Kopf-Bereiches

Beginn des anzeigbaren Inhaltes
eine Uberschrift (Gliederungsebene 2)

normaler Text mit einem Zeilenumbruch

Dies ist die Seite von

<b> dein Name </b> fett gedruckter Text
</body> Ende des Inhalts-Bereichs
</html> Ende des HTML-Textes
— — — - Die Ausgabe der HTML-Datei ist sehr einfach ge-
Startseite X s halten. Fur eine optisch aufwendigere Internetseite
sind neben HTML auch noch andere Technologien
&« d @ notwendig.

Wer sich Uber — zumindestens Uber Teile — einer
beliebten Internetseite informieren mochte, kann
das praktisch in jedem Browser tun. l.A. gibt es
beim Klick auf die Webseite und beim Aufruf des
Kontext-Menis einen Punkt, der den Quelltext an-
zeigen lasst.

Fir moderne Internetseiten benutzt man speziali-
sierte Programme, die Text- und Layout-Vorgaben
automatisch in HTML usw. umsetzen.

meine Homepage

Hallo, willkommen!
Dies 1st die Seite von dein Name
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Exkurs: Trennung von Inhalt und Gestaltung (Content and Design)

Nehmen wir an, wir haben einen HTML-Text, in dem mehrere Dinge durch Fett-Druck her-
vorheben sind. Der HTML-Text oder allgemein der Quelltext in irgendeiner Markierungs-
Sprache kénnte dann so aussehen.

<b>Nele</b> mag besonders ihre <b>blauen Kleider</b>.
Fiur <b>Mark</b> sind seine <b>Sammelkarten</b> besonders wichtig
Die <b>Liebe<b> hat <b>Franzi</b> und <b>Ben</b> voll erwischt.

Von <b>Lena-Marie</b> ist bekannt, dass sie gerne ihren <b>Sport</b> und
ihre vielen <b>Biicher</b> hat.

Soweit so gut. Ein Problem ist das Andern einzelner Formatierung Uiber das gesamte Doku-
ment hinweg. Im obigen Beispiel sollen z.B. die Namen fett bleiben, die geliebten Dinge aber
kursiv gesetzt werden. Jetzt misste man jede Stelle mit einer <b>-Formatierung heraussu-
chen und dann, wenn es ein geliebtes Stiick ist, die Formatierung anpassen.

Auch das Ausprobieren verschiedener Formatierungen ist bei den klassischen Markierungs-
Sprachen so recht aufwendig.

Effektiver ist die Definition von eigenen Stil-Tag's. Diese entsprechen praktisch Format-
Vorlagen. Modellhaft kdnnte das so aussehen:

<mag> = <i>
</mag> = </i>

<b>Nele</b> mag besonders ihre <mag>blauen Kleider</mag>.
Fur <b>Mark</b> sind seine <mag>Sammelkarten</mag> besonders wichtig
Die <mag>Liebe</mag> hat <b>Franzi</b> und <b>Ben</b> voll erwischt.

Von <b>Lena-Marie</b> ist bekannt, dass sie gerne ihren <mag>Sport</mag>.
und ihre vielen <mag>Biicher</mag> hat.

Nun muss nur noch oben in der Definition z.B. von <mag> und </mag> geandert werden. So-
fort gelten die Angaben fiir das gesamte Dokument.

Wir trennen auf diese Weise die Gestaltung von dem Inhalt. Jetzt kann mit wenigen Ande-
rungen unterschiedliche Design's ausprobieren. In den meisten Fallen sind nur wenige Ande-
rungen oder Riick-Anderungen notwendig.

Die Trennung von Inhalt und Gestaltung gehort zu einem in der Informatik weit verbreiteten
und sehr erfolgreichen Konzept's — der Trennung nach Bedarf (/ Belangen). Das weird auch
Separation of Concerns genannt.

In modernen Systemen wird das Design in eine extra Datei ausgelagert — in sogenannte
CSS-Dateien. CSS steht fiir Cascading Stile Sheet, was soviel wie Kaskadierte oder Gestuf-
te Gestaltungs-Bogen bedeutet.

Auf die CSS-Datei wird dann am Anfang des HTML-Dokument's verwiesen. Wichtig ist nun,
dass man immer beide Dateien — die Inhalts- und die Gestaltungs-Datei — weitergibt oder
veroffentlicht. Einzeln fir sich nutzen die Dateien nichts.

Es ware naturlich konsequent auch die Personen mit einer passenden Markierung zu verse-
hen. Das konnte z.B. das Tag-Paar <person> und </person> realisieren.

Nun lassen sich die Personen und die geliebten Gegenstande beliebig — aber in sich immer
gleich — formatieren.
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Suchen und Finden mit Suchmaschinen

Wenn man jemand nach einer Suchmaschine fragt, dann kann man heute sicher sein, dass
der Name google fallt. Aber google ist nicht die einzige Suchmaschine. Sicher ist google die
grosste und beliebteste Suchmaschine der Welt. Worin liegt der Erfolg von google?

Google ist Ubersichtlich, schnell und findet immer Ergebnisse. Da hat man schnell den Ein-
druck, dass man mit google das gesamte Internet durchforsten kénnte und google auch alle
Such-Ergebnisse auch exakt ausgibt.

Viele Menschen glauben, wenn man etwas nicht mit google findet, dann gibst es das auch
nicht im Internet. Das ist aber ein gefahrlicher Irrglauben. Google "kennt" nur rund 1 bis 5 %
des Internets.

Aufoaben:

W~

.

Gibt es noch andere Suchmaschinen?

einige Suchmaschinen nutzen andere Suchmaschinen im Hintergrund, es erfolgt dann aber
oft eine Nachbereitung der Daten (z.B. Filterung hinsichtlich Jugendschutz-Bestimmungen
usw.)
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Suchmaschine | Internet-Adresse | Ansicht (Beispiel) | Bemerkungen

allgemein
google http://www.google.de einfach, Ubersichtlich, allgemein gute Ergebnisse
http://www.google.com Datenschutz problematisch / unklar
im Allgemeinen die meisten Suchergebnisse
bing
yahoo
exalead http://www.exalead.com/search Seiten- bzw. Dateityp-Vorschau und Gefahrenhinweis

mit weiteren Clusterungs-Maoglichkeiten
Datenschutz wird eingehalten (Suchmaschine in der EU)

fiir Kinder und Jugendliche

blinde Kuh http://www.blinde-kuh.de
Ecosia http://www.ecosia.de pflanzt Bdume als Ausgleichs-MalRhahme
ixquick http://www.ixquick.de Meta-Suchmaschine
speichert keine Suchergebnisse (sehr guter Datenschutz)
speziell
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Wie sind die Seiten einer Suchmaschine aufgebaut?

Woran erkennt man eine gute Suchmaschine?

wichtige Kriterien
o Ubersichtlichkeit

¢ Seiten-Rang-Bewertung

unwichtige Kriterien

irrefiihrende Kriterien

e Zeit zum Erzeugen der Ergebnisse

e Anzahl der Ergebnisse

Was finden Suchmaschinen und warum?

Trennung von Such-Ergebnissen und Wer-
be-Eintragen

Welche Seite ist warum an einer vorderen
Positionen?

durch paralleles Arbeiten vieler Computer
keine Aussagekraft

nur bei Spezial-Suchen interessant

mehr als di ersten 10 Seiten werden kaum
vom Nutzer ausgewertet
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Wie speichert eine Suchmaschine die Daten zu Internetseiten?

Es gab Zeiten, da musste man seine Internet-Prasenz (Web-Auftritt, Homepage) noch bei
den Suchmaschinen anmelden Erst dann durchsuchte die Suchmaschinen die Internet-
Prasenz nach verwertbaren Informationen. Zwischen Anmeldung und dem ersten Erschei-
nen in den Such-Ergebnisse verging schnell mal ein Tag.

Heute sind die Ergebnisse weitaus aktueller. Selbst hochaktuelle Ereignisse sind innerhalb
von Sekunden auf google zu finden.

Die Internetseiten werden nach bestimmten Begriff durchsucht, bzw. alle gefundenen Begrif-
fe in einer sogenannten Index-Tabellen gesammelt.
Wir zeigen dies hier mal am Beispiel einer kleinen Text-Datei.

Computer.TXT |
Computer
Computer - auch Personalcomputer (PC) genannt, sind Informationsverarbei-

tungsmaschinen, die aus Hardware und Software bestehen.

Als erstes wird dabei die Datei — bzw. deren Name (und Quelle) in einen Datei-Index lber-
nommen. Computer kdnnen besser mit Zahlen (- also den Index-Nummer -) umgehen, als
mit langen Dateinamen.

Computer.TXT |
Computer
Computer - auch Personalcomputer (PC) genannt, sind Informationsverarbei-

tungsmaschinen, die aus Hardware und Software bestehen.

Datei-Index
Index-Nr. Dateiname
1 Computer. TXT

Fir ein Beispiel wollen wir nur Sachworter (Substantive) indizieren. Das erste passende Wort
ware "Computer". Dieser Wértchen kommt insgesamt dreimal vor. Die verschiedenen Vorsil-
ben und Wortenden ignorieren wir hier mal. Deshalb wir auch der Wortteil "computer” in Per-
sonalcomputer gefunden.

Computer. TXT |
Computer
Computer - auch Personalcomputer (PC) genannt, sind Informationsverarbei-

tungsmaschinen, die aus Hardware und Software bestehen.

Die Fundergebnisse werden dann in die Wort-Index-Tabelle Gbernommen

Wort-Index
Begriff Index | Anzahl Vorkommen
Computer 1 3

und mit dem nachsten passenden Waortchen weitergemacht.
Am Ende koénnte die folgende Tabelle entstanden sein.
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Wort-Index

Begriff

Index

Anzahl Vorkommen

Computer

Personalcomputer

PC

Informationsverarbeitungsmaschinen

Hardware

Software

— ] — [ — ] — | — -

Alalalalalow

Kommt nun ein weiterer Text dazu,

Personalcomputer. TXT

Personalcomputer

Personalcomputer (Abk. PC)

computer verfugbar.

sind Computer,
durch einzelne Personen gedacht waren.

die urspriinglich fiir Benutzung

Davor waren meist nur grofle Firmen-

dann werden die Tabellen aktualisiert.

Datei-Index

Index-Nr. Dateiname

1 Computer. TXT

2 Personalcomputer. TXT

Wort-Index

Begriff

Index

Anzahl Vorkommen

Computer

Personalcomputer

PC

Informationsverarbeitungsmaschinen

Hardware

Software

Personalcomputer

PC

Computer

Abk

Benutzung

Personen

Davor

Firmencomputer

NINININININDININ|_ (-

Al AaAaa NN R aWw

Ab und zu werden die Index-Tabellen sortiert und

auch wieder Uberprift. Dadurch wird die

Nutzung beschleunigt und Fehlzugriffe oder eine fehlende Aktualitat verhindet.
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Datei-Index

Index-Nr. Dateiname

1 Computer. TXT

2 Personalcomputer. TXT
Wort-Index

Begriff Index | Anzahl Vorkommen
Abk 2 1
Benutzung 2 1
Computer 1 3
Computer 2 4
Davor 2 1
Firmencomputer 2 1
Hardware 1 1
Informationsverarbeitungsmaschinen 1 1
PC 1 1
PC 2 1
Personalcomputer 1 1
Personalcomputer 2 2
Personen 2 1
Software 1 1

Aufoaben:

1. Priife, ob die Index-Tabellen exakt sind, oder ob dem Algorithmus hier ein
oder mehr Fehler unlerlaufen sind!
2. Erweilere die Indextabellen unter Indizierung der folgenden Dalei!

Hardware.TXT |

Hardware

Zur Hardware eines Computers zahlt man alle seine materiellen (elektroni-
schen und mechanischen) Teile. Es handelt sich praktisch um das reine Ge-
rat mit eventuell notwendigen Zusatzgeraten.

3. Uberlege Dir, was sich verandern wiirde, wenn z.B. die Dalei "Personal-
compuler. TXNT" geldscht wiirde! Wie aufwendig ware die Korvektur der In-
dex-Tabellen?
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Obst. TXT

Obst

Fast jeder kann intuitiv sehr gut zwischen Obst und Gemiise unterscheiden.
Wenn man aber sagen soll, was genau Obst ist, dann wird es schon schwieri-
ger.

Einfach gesagt, gehdren zum Obst alle roh genieBbaren Friichte oder Samen
von Baumen, Strduchern oder Stauden. Wenn man den Begriff Obst mehr bota-
nisch betrachtet, dann sind es die aus den befruchteten Bliten gebildeten
Teile.

Gemiise. TXT

Gemise

Wahrend Obst aus befruchteten Bliten entstehen, werden alle anderen essba-
ren Teile Gemiise genannt. Je nach Pflanzenteil unterscheidet man z.B.
Blattgemiise oder Wurzelgemiise. Es werden aber auch andere Einteilungen be-
nutzt. Verwendet man die Erntezeit als Kriterium, dann unterscheidet man
Frihgemiise, Sommergemiise, Herbstgemiise und Wintergemise.

Apfel. TXT

Apfel

Der Apfel ist in Deutschland das meist gegessene Obst. Er gehdrt zum Kern-
obst. Die braunen Kerne sind die eigentlichen Samen des Apfelbaums. Die
Botaniker z&hlen die Apfelbdume zur Pflanzenfamilie der Rosengewdchse.

Aufoaben:

1. Ubernimm die nachfolgenden Tabellen! Fiille nun die Tabellen so aus, als
warest Du ein Such-Roboler! Benulze fiiv jeden Begriff cine extra Zeile.
(Der Such-Roboter soll nur Substantive — also Worte, die mit einem Grof-
buchstaben beginnen — auswerften.)

2. Beschreibe Dein Vorgehen beim Durchsuchen der Daleien und dem Einfra-
gen der Dafen in die Tabellen!

3. Vergleicht Eure Tabellen!

4. Wie oft kommt das Wéritchen "Obst" in den Texten vor?

5. Welche Moglichkeiten gibt es, die Vorkommen eines Begviffes mdglichst
schnell und sicher in der Index-Tabelle zu finden?

Index-Nr. Dateiname

Begriff Index Anzahl Vorkommen
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Die Index-Tabellen werden schnell sehr grof3. Nicht umsonst hat google die groten Re-
chenzentren der Welt. Um die Vielzahl von Worten etwas einzuschranken werden verschie-
dene Verfahren und Tricks angewendet.

So verwendet man nicht alle moglichen oder gefundenen Worter, sondern schrankt die An-
zahl z.B. dadurch ein, dass Neben- und Bindeworter ausgeschlossen werden. Solche Stopp-
Worte, wie z.B. "und", "dann", "ein" usw. usf. wird wohl niemand ersthaft im Internet suchen.
Desweiteren beschrankt man sich auf die Wortstamme. Dazu werden Préafixe (Vorsilben) und
Postfixe (Endungen, Nachsilben, Deklinationen) aus den Wértern entfernt.

In vielen Sprachen gibt es auch die Mdglichkeit der unterschiedlichen Schreibung — vor allem
in der Verwendung in Internet-Medien. Unterschiedliche Schreibweisen werden auf eine her-
untergebrochen und z.B. auch immer nur die Einzahl (Singular) verwendet.

Aufoaben:

1. FErstelle aus der folgenden Wort-Liste eine mdglichst kurze, aber immer
noch nulzbare, Schliisselwort-Liste! Notiere zu jedem Schliisselworl die
Anzahl des Auflrefens in der Wort-Liste!

Scheinobst, frische, Kernobst, Obstmarkt, Frischgemuse, ungesisst, Obst, rot, Gemise,
Kartoffel, sisslich, Kartoffeln, Apfelkerne, frisch, Steinobst, rétlich, unverdaulich, Susskartof-
feln, Frischemarkt, hellrot, Sonnenschein

2.

Festlegen von Rang-Ordnungen

Fir eine Suche nach relevanten Dateien mussen wir neben dem blof3en Vorhandensein ei-
nes Suchbegriffs auch irgendein Mal fur die Passung haben. Schlief3lich sollen ja nacher in
den Such-Eregebnissen die wirklich passenden Dateien zuerst erscheinen.

Eine erste Mdglichkeit ware es, eine Rangfolge Uber die Anzahl der Vorkommen des Schlis-
selwortes aufzubauen. Dazu misste man dann die passenden Index-Eintrage heraussuchen
und in eine sortierte Liste bringen. Die haufigen Vorkommen zuerst und die seltenen nach
hinten.

Aufoaben:

1. Erstelle eine Vorkommens-Rangliste der Daleien nach dem Schliisselwort-
chen "Obst"!
2.

Das alleinige Vorkommen eines Schllsselwortes ist nicht immer ausreichend fur effektives
Suchen und Finden. Neben der reinen Haufigkeit kbnnte man z.B. auch das Vorkommen des
Schliisselwortes in Uberschriften auswerten. Kommt das Schliisselwort in einem reinen Text
vor, dann bekommt die Datei nur einen Wertungs-Punkt. Beim Vorkommen in der Uberschrift
werden drei Wertungs-Punkte vergeben.

In den Dateien einer Webseite kann der Ersteller auch noch unsichtbare Listen mit von ihm
festgelegten Schllisselwortern (Themen) festlegen. Stimmen nun das Schlisselwort aus dem
Suchindex und das aus der Datei Uberein, kdnnte es sieben Punkte geben. So bekommen
Dateien mit stimmenden Themen und einer fachlich angepassten Struktur (Uberschriften)
eine héhere Rang-Wertung. Sie wirden dann in einer nach diesem Prinzip arbeitenden
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Suchmaschinen eher vorne in den Suchergebnissen stehen, als Dateien, wo das Wortchen
nur ein paarmal vorkommt.

Aufoaben:

1. Unten sind die moglichen versteckfen Themen-Begriffe von Text-Daleien
angezeigl. Evarbeife Index-Tabellen, welche die Wortvorkommen nach dem
gerade beschriebenen Verfahren bewerten!

2. Vergleiche fiiv die nachfolgend genannten Schliisselworter die Positionen in
abgeleileten Suchergebnis-Listen!

a) Obst b)  Apfelbaum ¢) Unterscheidung
d) Rosengewachs e) Gemduse f) Wintergemuse
Obst.TXT |

Themen: Obst, Gemiise, Unterscheidung

Gemiise.TXT

Themen: Gemiise, Obst, Unterscheidung, Blattgemiise, Wurzelgemiise, Frithgemii-
se, Sommergemiise, Herbstgemiise

Apfel. TXT

Themen: Apfel, Apfel, Obst, Apfelbaum, Rosengewichs

Viele Suchmaschinen nutzen auller solchen sachlichen Informationen auch noch die Aufruf-
Zahlen. Eine Seite, die haufiger aufgerufen wird, bekommt zuséatzliche Punkte. Dadurch ge-
langen Seiten, die andere Personen als passend empfunden haben, héher in die Ergebnis-
Liste und die weniger relevanten Seiten gelangen eben weiter nach hinten.

Datei-Index
Index-Nr. Dateiname Aufrufe Aufrufe
(letzter Tag) | (letzter Monat)

1 Computer. TXT 4 25
Personalcomputer. TXT 1 124

Wort-Index

Begriff Index | Anzahl Vorkommen

Abk 2 1

Benutzung 2 1

Computer 1 3

Computer 2 4

Davor 2 1

Firmencomputer 2 1

Hardware 1 1

Informationsverarbeitungsmaschinen 1 1

PC 1 1

PC 2 1

Personalcomputer 1 1
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Personalcomputer 2 2
Personen 2 1
Software 1 1

Nehmen wir z.B. an, dass der Rang einer Seite / Datei nach einer bestimmten Formel be-
rechnet wird. Diese soll z.B. so aussehen:

Rang = akt_Aufrufe * 0,5 + alte_Aufrufe * 0,1

Datei-Index

Index-Nr. Dateiname Aufrufe Aufrufe Rang
(letzter Tag) | (letzter Monat)

1 Computer. TXT 4 25 4,5

2 Personalcomputer. TXT 1 124 12,7

Eine weitere Moglichkeit der Vor-Positionierung von Seiten ist der Verkauf von Positionen in
der Liste. Haufig werden die verkauften Eintrage vor den eigentlichen Such-Ergebnissen
angezeigt. Irgendwo kleingeschrieben steht dann, dass es sich um Werbung handelt. Bei
google heiflden die kaufbaren Begriffe Adwords.

Die Kombination von vielen Bewertungs-Verfahren haben google zum grof3en Erfolg verhol-
fen. Der sogenannte Page-Rang-Algorithmus und deren genaue Bewertungs-System sind
nur teilweise bekannt. Das sollte man immer beachten, wenn man die Ergebnis-Listen von
Suchmaschinen angezeigt bekommt.

Die Ergebnis-Listen kdnnen also manipuliert sein, man selbst kann es in keinem Fall Gber-
prifen. Einige kleine Manipulationen sind schon 6ffentlich geworden. Meist handelte es sich
um die Uberbetonung des amerikanischen Standpunktes zu einem Sachverhalt.

Fur eine faire Bewertung misste google seine Daten-Bestdnde und Berechnungs-Methoden
auch anderen Nutzern und Anwendungen 6ffnen. Das wirde aber ihrem Geschafts-Modell
widersprechen und damit sicher auch weniger Umsatz und Gewinn produzieren.

Aufoaben:

1. Ubernehme die nachfolgende Tabelle in Deinen Hefter!
(Du kannst Dir weitere Hilfsspalten zur Tabelle hinzufiigen!)
Berechne die Rang-Punkle fiir die Dalteien mit Hilfe der Formel:

Rang = Aufrufe_gesamt * 0,3 + akt_Aufrufe * 0,7 + alte_Aufrufe * 0,1 + Hochstufung

Datei-Index
Nr. Dateiname Aufrufe Aufrufe Hoch- Rang
(letzter Monat) (letzter Tag) stufung
1 Computer. TXT 35 4
2 Personalcomputer. TXT 124 1
3 Obst. TXT 74 3
4 Gemise.JPG 35 4
5 Katze Futter lustig.MPG 30 38 15
6 Gedicht. TXT 3 2
7 geheim. TXT 18 72
8 Werbung_Schokolade. TXT 7 38 100
9 Hausaufgabe.PDF 1 12
10 Hausaufgabe.ZIP 2 10
2.
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Durchsuchen von Ordner-Strukturen

Die Vielzahl der Dateien auf einem Rechner ist wegen der ;:*:—| Ordner
Ubersichtlichkeit und besseren Zugreifbarkeit in einer hier- -

rarchischen Baum-Struktur eingeordnet. In einem Ordner, _i}_ Datei
der praktisch immer einen Zweig darstellt, kénnen beliebig L

viele Dateien zusammengefsst werden. Die Dateien eines i}_[D
Odner sind in einer Liste zusammengefasst. Diese kann L

leicht von vorne nach hinten durchsucht werden. i

Wird z.B. eine Datei mit einem bestimmten Namen ge-

sucht, dann kann folgender Algorithmus zum Einsatz | i,

kommen:

suche Datei:
1. Festlegen des Suchnamen's
2. FUR jede Datei in der Datei-Liste TUE:
2.1. IST Dateiname gleich dem Suchnamen DANN:
2.1.1. Ausgeben "Datei gefunden”
2.1.2. STOPP
3. Ausgeben "Datei nicht gefunden”

Auf die Nummerierungen wird i.A. verzichtet. Man braucht sie nur, wenn von einer Stelle zu
einer anderen Stelle springen will. Der Arbeitsbefehl wirde dann GEHEZU lauten. In man-
chen Algorithmen werden auch solche Arbeitsanweisungen wie FESTLEGEN, EINGEBEN
und AUSGABE oder AUSGEBEN als Arbeitsbefehle betrachtet.

Wenn man die Anzahl der Dateien in der Datei-Liste kennt, dann kann man den Algorithmus
auch etwas anders schreiben:

suche Datei:
1. Festlegen des Suchnamen's
2. VON Dateinummer=1 BIS AnzahlDateien TUE:
2.1. Nehme die Datei mit der Dateinummer
2.2. IST Dateiname gleich dem Suchnamen DANN:
2.2.1. Ausgeben "Datei gefunden"
2.2.2. STOPP
3. Ausgeben "Datei nicht gefunden”

Aufeaben:

1. ljberleg'e Dir cinen Algorithmus, der zahll, wieviele Daleien in einem Ord-
ner enthallen sind!

2. Plane und feste einen Algorithmus, der das Vorkommen eines Schliissel-
worites (als ganzes Wort) in einer (Text-)Dalei priifen soll!

3. Wie kénnte ein Algorithmus aussehen, der die Anzahl von Wort-
Vorkommen (cines Schliisselwortes) zahlt?

fiir Experiten und zum Knobeln:

4. ljberleg'e Dir einen Algorithmus, der in einem Ordner in allen Daleien nach

einem Schliisselwort sucht und die Vorkommen zahit!
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Das Durchsuchen von Baum-Strukturen ist dagegen schon etwas komplizierter. Bei einer
Liste kommt man irgendwann sicher zum Ende. Bei einer Bau-Struktur kbnnen die einzelnen
Zweige aber beliebig oft weiter verzweigt sein. Das "weiss" der Such-Algorithmus auch vor-
her nicht. Er muss so flexibel sein, dass er mit Ordnern ohne Verzweigung — aber auch mit
solchen mit beliebig tiefer Verzweigung — klar kommt. Unser nachfolgender Algorithmus soll
alle Ordner im Baum durchlaufen. In einer ersten Nutzung kdnnte er sie ja mal alle zahlen:

zahle Ordner(Ordner):

1. SOLANGE ein (weiterer) Unterordner im Ordner vorhanden ist TUE:
1.1. AnzahlOrdner +1
1.2. z&hle_Ordner(Unterordner)

HauptAlgorithmus:

1. Festlegen des StartOrdner's
2. Festlegen AnzahlOrdner=0
3. zahle_Ordner(StartOrdner)
4. Ausgeben AnzahlOrdner

Der hier gezeigte Algorithmus funktioniert nur in wenigen Programmiersprachen. Bei zdhle_Ordner handelt sich
mehr um eine Funktion — also einen Teil eines wirklich funktionierenden Programms. Die Funktion ruft sich selbst
auf, um in einem Unterordner wieder zu priifen, ob es dort weitere Unterordner gibt und diese zu zahlen.

Solche Algorithmen sind schon recht verwirrend. Uns geht es hier auch nicht um das genaue
Verstehen des Algorithmus, sondern einfach darum, zu erkennen, dass ein Computer genau
so etwas (stupides) perfekt 16sen kann.

Suchmaschinen nutzen nun z.B. solche — wie die oben gezeigten — Algorithmen, um eine
Homepage nach Schlusselbegriffen zu durchsuchen. Diese werden in die groRen Index-
Dateien aufgenommen. Ab sofort kann man die Seiten der Homepage auch uber die Schlls-
selbegriffe finden.
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Experten-Suche in Suchmaschinen

Suchworte ausschliefien: Auto NOT Trabant Auto -Trabant
Suchworte verbinden: Bluse AND beige Bluse +beige
mindestens ein Suchwort: Rose OR Tulpe

Entweder oder / Exklusives Oder (XOR):

Synonyme suchen: ~Synonym (~ Uber [Alt Gr] + [+])

Platzhalter- / Joker-Suche: Lebensmittel*
(Stern (auch: Asterisk) steht fur beliebig viele Buchstaben/Zeichen)

Begrenzung auf bestimmte Webseiten: Tomatensuppe site:suppen.de
Begrenzung auf ahnlichen Webseiten: Karottenhose related:shop7.de
Suche in der Seiten-Beschreibung (Megadaten der Webseite): intitle:Impressum

Suche mit Angabe von Zeiten / Zeitrdumen: Unwort 2000..-2015
(hinter den Bereichs-Punkten muss ein Leerzeichen folgen!)

exakte Ubereinstimmung / Zitat-Suche ("Lehrers-Liebling"): "geklaut bei"

Aufgaben:

1. Evmitfle die Anzahl gefundener Seiten, wenn man nach den Begriffen "™Mu-
sik”, "™MP3", "Hip" und "hop" gemeinsam suchl!

2. Priife nun, wieviele Seifen zwar die Begriffe von 1. enthallen, aber nicht
"Klassik"!

3. Finde alle Olympiasieger oder die Olympiasiegerinnen im Zehnkampf zwi-
schen 1998 und 2003! Probiere auch mal eine andere Reihenfolge der Be-
griffe und Verkniipfungs-Zeichen bzw. —Worter!

Einige Suchmaschinen bieten auf der Start-Seite auch einen Link zu einer Spezial-Suche an.
Dort findet man dann gut beschriebene Formulare zum Zusammenstellen einer detaillierten
Suche.
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Objekte und Strukturen in Hypertexten

12.x.y. Erstellen von HTML-Texten

Das Erstellen von HTML-Texten ist heute sicher nicht mehr die Wahl beim Erstellen von offi-
ziellen Webseiten. Aber HTML eignet sich hervorragend, um das Prinzip von Formatierungs-
Sprachen zu verstehen. Praktisch profesionelle Anwendungen sind dann z.B. DocBook oder
Latex. Wenn man einmal das Prinzip hinter Formatierungs-Sprachen verstanden hat, dann
ist es nur ein kleiner Schritt, sich in eine konkrete Anwendung einzuarbeiten.

altere Webseiten sind nur Uber HTML erstelltvielleicht erfolgt schon eine Trennung von Inhalt
und Design, und die Webseite wurde auch CSS (Cascading Style Sheet's) optimiert

moderne — dynamische — Webseiten, die immer an den Nutzer angepasst neu generiert
werden, sind technisch zwar auch HTML-Seiten, aber sie werden von Programmen z.B. JA-
VA-Script und PHP immer frisch erstellt.

Dabei hilft das sogenannte DOM (Document Objekt Model)

Elemente aus der HTML-Webseite werden von einem Programm erzeugt und zu einer fir
den Browser scheinbar echten HTML-Seite zusammengesetzt

(o |

Hypertext-
Seite
HEAD BODY | -
Seiten- Seiten- Kommentar
Informationen Inhalt
(tme ) (wmema ] [er ] [P ] (W1 Jee[ 6 | [(maBe]) [ A ]
Seiten- Informationen fir Zeilen- Absatz Uberschriften Tabelle Hypearlink
Titel Suchmaschinan Umbruch

(m )

Zaila

(™ )] [ ™ ]

Kopf-Zelle Daten-Zelle
Baum-Struktur eines HTML-Dokument's (vereinfacht, Ausschnitt)
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12.x.y.z. mozilla Thimble

- https://github.com/mozilla/thimble.mozilla.org

keine Registrierung notwendig

Auto-Vervollstandigung (beim Eingeben des Start-Tag's wird automatisch der End-Tag gene-
riert

direkte Gegenlberstellung von Source-Code (Editor-) und Web-Ansicht

nachteilig ist die automatische Nutzung von CSS-basierten Formatierungen, was zu Anfang
die Wirkung von Tag's etwas verkompliziert

aber in der vorgegebenen Form auch wieder gut fur die Einfiihrung von CSS geeignet ist

i.A. sollte mit einer einfachen, reinen HTML-Datei begonnen werden

£ Mozilla Thimble - Mozilla Firefox ol x|

Datei Bearbeiten Ansicht Chronk Lesezeichen Extras  Hilfe

Obung: Mozila Thimble selbst ausprobi: X | [ Mozilla Thimble x |+

&« = C o |(Dﬂ https://thimble.mozilla.org/de/anonymous/61b881fd-9ale-4443 ase ﬁ|| Suchen L N B @ =

g Unbekanntes Projekt »  Hilfe = Deutsch *+  Melden Sie sich an oder erstellen Sie ein Benutzerkonto zum Speichern und [RREiTey 0}

| ] EDITOR Uckgangig € <> & auto o

index htm Welcome to Thimble

Make something amazing with the web!

Thimble Sample

Welcome to Thimble

Make something amazing: with the

web!

automatische Neuanzeige kann durch manuelle (quasi auf Knopf-Druck) ersetzt werden, was
z.B. bei komplexeren Konstrukten Sinn macht
es gibt unterschiedliche Anzeige-Rahmen (PC / Desktop; Smartphone / Tablet; Vollbild)

fur die Veroffentlichung benétigt man einen Account
auch, wenn man Material fir die Weiterbearbeitung bereitstellen mdéchte, ist ein Account
notwendig

das Herunterladen der fertigen Text-Dateien ist (auch ohne Account) méglich
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neben HTML-Dateien konnen auch CSS-, JS- und PHP-Dateien bearbeitet werden

Links:

12.x.y.z. JSbin

keine Registrierung notwendig; flr das Speichern bendtigt man aber einen Account
keine Auto-Vervollstandigung

Code muss vollstandig eingetippt werden

auch geteilte Ansicht fur Code und Ansicht

- https://isbin.com/?html,css,output (HTML- und CSS-Editor + Sofort-Anzeige)
- https://isbin.com/?html,output  ((nur) HTML-Editor mit Sofort-Anzeige)
- https://jsbin.com/?html  (nur HTML-Editor; keine Sofort-Anzeige)

fehlende Bereiche kdnnen aber jederzeit zusatzlich eingeblendet / aufgerufen werden
auch das Ausblenden Uber das Reiter-Menu ist moglich

£% 35 Bin - 15 Bin - Mozilla Firefox —[ol x|
Datei Bearbeiten Ansicht Chronik Lesezeichen Extras  Hiffe

Ubung: 1Sbin selbst ausprobieren | Fo- % | 8 15 Bin - 15 Bin x ‘ =+

<« => ¢ o |(Dﬂ https://jsbin.com/tunesinoge/edit?html,output e ﬂ’|| Suchen LoIN @ @ =

Blog » Donate to JS Bin W =

: ] JS Bin features » Pro features »
2 Ke backup

_ . Upgrade to pro now
T Textarea editor mode

. .

File * Add library  Share HTML €SS = JavaScript  Console  Output Login or Register  Blog~ Help
HTML = Qutput Runwith J5 | auto-runJs ¥ A
<!DOCTYPE html>
<html> .
<head> Willkommen

<meta charset="utf-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width"> . .
<title>3s Bin</title> im Editor JSbin
«/head>
<body>

<h1>Willkommen</hl>
im Editor JSbin.
</body>
</html>

Bin info
just now
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sofortige Anzeige der eingebenen Code-Abschnitte

CSS muss vollstandig hinzugefiigt werden

Links:
https://qgithub.com/jsbin/jsbin (diverse Materialien / Quellcode des Editor's)

12.x.y.z. anWriter (fiir Android-Systeme)

fur HTML, CSS, JAVA-Script, ...

12.x.y.z. Impressum und Datenschutz-Erkldrung

Link:
https://e-recht24.de/artikel/datenschutz/209.html (Beispiele und Generator)

BK_MedienBildung.docx - 380 -

(c,p) 2015 — 2026 Isp: dre


https://github.com/jsbin/jsbin
https://e-recht24.de/artikel/datenschutz/209.html

Links: (HTML-Erstellung und (Text-)Editoren)

https://www.w3schools.com/html/default.asp (verschiedene Editoren mit viel Hilfe und Zusatz-Material)

https://codepen.io/# (online-Web-Editor)

http://www.inf-schule.de/information/informationsdarstellunginternet (online-Tutorial)

https://wiki.selfhtml.org/wiki/HTML/Tutorials (Wiki zu HTML, CSS und JavaScript)

https://appcamps.de/unterrichtsmaterial/html-unterrichtsmaterial/ (Material zu HTML und CSS von
AppCamps)

Exkurs: Was ist ein Wiki? Wie arbeitet man mit einem Wiki?

Wiki's sind variable Webseiten, die vom Nutzer sowohl gelesen / genutzt, als auch von ihm
geandert werden kénnen.

organisiert als Nachschlage-Datensammlung (praktisch Lexikon); gemeinsam (kollaborativ)
genutztes Informations- / Notiz-System
bekannteste Umsetzung wikipedia

typische "Web 2.0"-Anwendung (Mitmach-Web)

Beim Andern / Neuerstellen von Text wird auf eine einfache Benutzer-Oberfliche bzw. einen
einfachen Editor gesetzt.

meist wird Wikitext als Auszeichnungs- / Formatierungs-Sprache genutzt
ahnliches Prinzip wie HTML

solche Markierungs-Sprachen werden Markup-Sprachen genannt

allerdings bei Wikitext keine Tag's, sondern spezielle Formatierungs-Zeichen

Beispiele fur haufig |Gestaltungs-Ziel Formatierungs-Schema Bemerkung(en)
genutzte Steuer-  |Fett-gedruckter Text |''' Text ''!
Zeichen Kursiv-gesetzter Text |''Text''
fett-kursive Schrift Tttt Text' !
oft aber auch abge- |Uberschrift1 == Textiiberschrift ==
wandelte Zeichen Uberschrift2 === Textiiberschrift ===
es existiert kein all-  [Uberschrift3 ==== Textiiberschrift ====
gemeinglltiger Stan- Hyperlink [[Linkadresse]]
dard Aufzihlung R
Unterpunkt ** Stichpunkt
Nummerierung # Stichpunkt
Unterschrift / Signatur |~~ Autorenname ~~
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https://www.w3schools.com/html/default.asp
https://codepen.io/%23
http://www.inf-schule.de/information/informationsdarstellunginternet
https://wiki.selfhtml.org/wiki/HTML/Tutorials
https://appcamps.de/unterrichtsmaterial/html-unterrichtsmaterial/

12.x. Internet-Suchmaschinen — gesellschaftli-
che Aspekte

Aufbau und Funktionsweise einer Suchmaschine beschreiben

den Einfluss von Parametern auf das Ergebnis einer Suchanfrage untersuchen, beschreiben
und bewerten

verschiedene Strategien zum Priifen des Ergebnisses einer Suchanfrage nutzen
den Einfluss der Anzeige der Suchergebnisse auf das eigene Verhalten reflektieren

den Einfluss der maschinellen Auswertung von Daten und Metadaten auf Individuum und
Gesellschaft erkennen und bewerten
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G. Netzwerke und kooperatives Arbeiten

Dateien unter Verwendung eines Ordnungssystems in vernetzten Systemen verwalten
Vernetzte Systeme zum kollaborativen Arbeiten nutzen

Informationssysteme problemgerecht auswéhlen und verwenden
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H. kritischer Umgang mit Medien

Problem-Fragen fiir Selbstorganisiertes Lernen

Welche Medien gibt es?

Wie kann man Medien einteilen?

Wer nutzt welches Medium in welchem Umfang fiir welche Zwecke?
Ist diese Kombination optimal?

kritisch-reflektiver Umgang mit Informationssystemen
Hinterfragen der herkunft und und der beabsichtigten Wirkung von Informationen und Daten

exakte und vollstdndige Angaben zu Quellen

H.x. Medien in unserer taglichen Welt

Irakischer Soldat (Mitte: original;

rechts und links: manipulierte Bild-Ausschnitte)
Q: https://www.spiegel.de/fotostrecke/manipulierte-bilder-
fotostrecke-107186.html (Ursula Dahmen)

(Bildfreigabe Uber die BZfpB)

klassische / analoge Medien
e gedruckte Medien (Zeitungen, Zeitschriften, ...)
e elektronische / Funk-Medien (Radio, Fernsehen)
[ ]
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digitale Medien

e Computer (Programme, ...)

o Internet (Webseiten, social media, ...
e mobile Medien
[ ]

kompetenter Umgang mit Medien ist eine Voraussetzung fir ein erfolgreiches Agieren in der
Gesellschaft

immer mehr Bereiche des privaten oder beruflichen Umfeldes werden von Medien mitbe-
stimmt

die Smartphone's sind ein gutes Beispiel dafur

viele haben den Eindruck, ohne Smartphone geht gar nichts

mit Angst wird an Handy-Verbot oder gar ein Gerate-Verlust gedacht

Man kann aber niemals wirklich "Medien-kompetent" sein. Da sich die Medien entwicklen,
wird sich auch unserere Kompentenz immer mitentwickeln mussen. Und wohin der Weg in
den nachsten 10, 20 Jahren geht ist nicht einmal Ansatzweise verhersagbar.

Medien-Kompetenz ist die Fahigkeit, in die Welt aktiv aneignender Weise auch alle Arten
von Medien fur das Kommunikations- und Handlungsrepertoire von Menschen einzusetzen.
nach BAACKE (1996)

Unter Medien-Kompetenz versteht man die (sich standig weiterentwickelnden) Fahigkeiten
und Fertigkeiten, um sich erfolgreich mit Medien auseinander zu setzen und diese fur Hand-
lungen und die Kommunikation zu nutzen.

Medienkunde meint das technische Verstéandnis Uber Medien sowie die reinen Bedien- bzw.
Benutzungs-Fahigkeiten.

Die Medien-Nutzung schlief3t diese Fahigkeiten ein und erganzt sie durch die Fahigkeit der
Entscheidung Uber die Auswahl von Medien(-Arten / -Typen).

Mit der Medien-Gestaltung geht man dann in den aktiven, kreativen Bereich der Medien-
Nutzung.

- 4 Dimensionen der Medien-Kompetenz
¢ Medien-Kunde
e Medien-Kritik
e Medien-Nutzung
e Medien-Gestaltung

Allgemein ist es Ziel, dass alle Schiiler in der Lage sind eine digitale Lernumgebung sowie
einen Internetzugang nutzen kénnen.

Kompetenzbereiche
1. Suchen, Verarbeitung Wo findet man Informationen?
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& Aufbewahren Welche Quellen sind vertrauenenswurdig?
Wie speichert man die gefundenen Informationen ab?

2. Kommunizieren Welche digitalen Werkzeuge nutzt man in welcher Situation?
& Kooperieren Wie verhalt man sich gegentber anderen Kommunikations-
Partnern?
3. Produzieren Welche digitalen Werkzeuge eignen sich fur welche Aufga-
& Prasentieren benstellungen?

Wo kann man selbst erstellte Inhalte veroffentlichen?
Welche rechtlichen Vorgaben muss man beachten?

4. Schutzen
& sicher Agieren

5. Problemlosen
& Handeln

6. Analysieren
& Reflektieren

nach / aus: Kompetenzrahmen der KMK
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H.x. Medien in der Schule

Medien als Motivation

Medien als Einstieg in Problemstellungen
Medien zur Vermittlung von Inhalten
Medien als Mittel der Veranschaulichung

Medien zum Festigen, Uben und zur Leistungskontrolle

H.x. kritische Analyse von Medien

elementare und methodenbezogene Werkzeuge zur Bearbeitung von digitalen Bild- oder
Tonmedien auswéhlen und benutzen

Information und digitale Darstellung unterscheiden
eine Technik zur Versionsverwaltung fiir Dateien verwenden
Strategien zur Datensicherung und —aufbewahrung beschreiben und vergleichen

Medienfdlschungen erkennen

Kritik im eigentlich Sinne als Unterscheidung (kretike = griech.: (unter)scheiden / teilen kon-
nen) zu verstehen

nicht das Meckern tber Medien

Wir wollen also erkennen, was sind Medien, die gut fir mich und meine Personlichkeit — aber
auch fur andere — sind. Welches Medium eignet sich fur welche Aufgabe / Anforderung an
mich? Was ist wahr / glaub- und vertrauens-wirdig? Wie beeinflussen Medien mein Han-
deln? Wo werde ich manipuliert? Wo wird agumentiert und wo propagiert?

Wir wollen und missen uns ein Urteil Gber Medien bilden. Oft passiert das sehr schnell und
ohne Nachdenken. Genau das wird bei propagandistischen Medien oder Fake-News ausge-
nutzt. Es werden unsere Instinkte und Vorurteile bedient. Das kann zu Fehl-Beurteilungen
fuhren.
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Fakten priifen im Netz

(Informationen aus dem Internet einordnen und bewerten.)
nach Q: https://faktencheck.zlb.de (Zentral- und Landesbibliothek Berlin (in Zusammenarbeit mit Wikimedia Deutschland und
dem eBildungslabor)), erweitert

Schritt / Tipp 1: Stopp

Wenn die Informationen / Sachverhalte Dich nicht betreffen / fiir Dich nicht wichtig sind, dann
ist es das Beste, sich erst gar nicht damit auseinanderzusetzen! - Sage STOPP!

Schritt / Tipp 2: Quellen tiberprifen

Wenn die Informationen / Sachverhalte Dich betreffen / fir Dich wichtig sind, dann solltest
Du die Informationen einordnen kénnen! - Uberprife die Quellen!

Schritt / Tipp 3: weitere Informationen / Quellen recherchieren

Wenn Du mehr eine bestimmte Aussage / Information wissen willst und Dir eine eigene Mei-
nung bilden mdchtest, dann hilft die Recherche nach weiteren Informationen, die das Thema
moglichst umfassend von unterschiedlichen Seiten betrachten

Wird die gleiche Information einfach nur wiederholt? - Wahrscheinlich wurde die Information
vor der Wiederholung / vor dem Liken nicht geprift! > Prifung verscharfen!

Wurde die grundlegende Information mit weiteren Informationen versehen, die ev. auch ge-
genteilige Positionen usw. wiederspiegeln, dann hat sich jemand mit dem Thema beschéftigt!
- Argumente nachvollziehen und prufen!

Wurde die grundlegende Information vollig anders dargestellt, dann ist die Prifung beider
Seiten notwendig! -- Prife alle Standpunkte!

Schritt / Tipp 4: Zuriick zum Original

Da Nachrichten / Informationen aus dem Internet meist nur Ausschnitte / Teile von Situatio-
nen oder Gegebenheiten sind, werden diese auch nicht umfassend wiedergegeben. Es ist
jetzt hilfreich nach der Original-Quelle / Erst-Information zu suchen! - Wo ist der Ursprung
der Information?

Gibt es keine Quellen-Angaben oder sind diese nicht erreichbar / Uberprifbar, dann ist eine
gesunde Skepsis angebracht! - Glaube anonymen Quellen nur bedingt!

Gibt die urspringliche Quelle nur die gleichen Informationen wieder, dann handelt es sich
vielleicht nur um eine Weiterleitung / Wiederholung (ohne Prifung?) oder um ein Liken. -
Weiterrechechieren?

Wenn die grundlegenden Informationen / Sachverhalte in der originallen Quelle anders dar-
gestellt wurden, dann ist die Nachricht auf dem Weg zu Dir wahrscheinlich manipuliert wor-
den! & Es konnte sich um Fakenews handeln!
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Quellengiite (nach Herkunft / Vertrauenswiirdigkeit)

e Qualitatsstufe 5 .

e Qualitatsstufe 4 .

e Qualitatsstufe 3 o

e Qualitatsstufe 2 o

e Qualitatsstufe 1 o

e Qualitatsstufe 0
[ )

verlegte Werke (Bicher, Zeitschriften-Artikel, Dissertationen)
Lexika, Worterblcher, Nachschlagewerke ...

Biicher usw. mit hoher Auflagezahl und Ubersetzungen in viele
Sprachen

Interview mit namentlich genannter Person, die einen offen-
sichtlichem Themen-Bezug und eine 6ffentliche Position hat

graue Literatur, die offentlich verfugbar ist, wie im Allgemeinen
Vorlesungs-Skripten

Zeitungs-Artikel

kleine oder erste Auflagen von Bichern usw. (Vorabdrucke)
nur in weniger verbreiten Sprachen verfigbare Materialien
Interview mit namentlich genannter Person, die einen offen-
sichtlichem Themen-Bezug oder eine &ffentliche Position hat

seriose Webseiten, deren dauerhafte Verflugbarkeit sicherge-

stellt ist (z.B. Lexika, wikipedia, ...)

o werden meist von einer Redaktion oder einer Community
betreut

Vorlesungen mit eigener Webseite (der Hochschule, Universi-

tat, ...)

graue Literatur, die nicht-6ffentlich verfugbar ist, wie z.B. Ba-

chelor-, Master- od. Diplom-Arbeiten

Interview mit namentlich genannter Person

seriose Webseiten, deren dauerhafte Verfugbarkeit wahr-
scheinlich ist

Interview mit namentlich nicht genannter Person

mehrere unabhangige Tweets, Eintrage in Social Media
Regenbogen-Presse

sonstige Webseiten
einzelne Tweets, Eintrage in Social Media (mit Klarname des
Autors)

Hoérensagen
einzelne Tweets, Eintrage in Social Media

nach: https://glossar.hs-augsburg.de/GlossarWiki:Quelleng%C3%BCte; erweitert: dre

Unter Umstanden kénnen einzelne Quellen auch eine Stufe héher oder tiefer gestuft werden.
Fir Primar- und vollstandig zitierende Quellen ist eine hohere Bewertung zu empfehlen. Ver-
offentlichungen, die ohne Herkunfts-Angaben sind, sollten eher schlechter eingestuft werden.
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Quellengiite (inhaltliche Aspekte)

e Qualitatsstufe A

¢ Qualitatsstufe B

¢ Qualitatsstufe C

¢ Qualitatsstufe D

¢ Qualitiatsstufe E

¢ Qualitatsstufe F

keine offensichtlichen inhaltlichen Fehler oder Widerspriiche

keine Rechtschreibfehler

sprachlich ausgewogen formuliert; verstandlich (fur Zielgruppe)

mit rotem Faden; sehr gut und Ubersichtlich strukturiert

mehrere Autoren oder andere Quellen mit gleichartigen Aussagen

sehr breite (allumfassende) Diskussion des Thema's

mit mehreren Quellen-Angaben (aus unterschiedlichen Quellen und von
unterschiedlichen Autoren)

nicht plakativ, polarisierend und / oder radikalisierend

wenige erkennbaren inhaltlichen Fehler oder Widerspriiche

einzelne Rechtschreibfehler

gute Formulierung; noch verstandlich flr Zielgruppe

erkennbarer roter Faden; gut / Gbersichtlich strukturiert

einzelner Autor (mit eigenen Ansichten) oder wenige andere Quellen mit
den gleichen Aussagen

breite (aber nicht allumfassende) Diskussion des Thema's

mehrere Quellen (aus mehr oder weniger verschiedenen Quellen und
moglichst unterschiedlichen Autoren)

nicht plakativ, polarisierend und / oder radikalisierend

wenige erkennbaren inhaltlichen Fehler oder Widerspriiche

einzelne Rechtschreibfehler

Formulierungen flr Zielgruppe schlecht verstandlich

erkennbarer roter Faden; wenig strukturiert

einzelner Autor (mit eigenen Ansichten) oder wenige andere Quellen mit
den gleichen Aussagen

breite (aber nicht allumfassende) Diskussion des Thema's

wenig oder nicht offensichtlich plakativ, polarisierend und / oder radikali-
sierend

wenige erkennbaren inhaltlichen Fehler oder Widerspriiche

mehrere Rechtschreibfehler

Formulierungen flr Zielgruppe schlecht verstandlich

teilweise erkennbarer roter Faden; wenig oder schlecht strukturiert
eingeschrankte Breite der Themen-Diskussion(aus verschiedenen Sich-
ten)

wenige Quellen (aus nur einer Quellen und / oder nur dem gleichen Au-
toren)

wenig oder nicht offensichtlich plakativ, polarisierend und / oder radikali-
sierend

wenige erkennbaren inhaltlichen Fehler oder Widerspriiche

mehrere Rechtschreibfehler

Formulierungen fir Zielgruppe schlecht verstandlich

erkennbarer roter Faden; gut / Gbersichtlich strukturiert

eingeschrankte Breite der Themen-Diskussion

ohne Autor (nur Alias-Name)

sehr wenige Quellen (aus nur einer Quellen und / oder nur dem gleichen
Autoren)

offensichtlich plakativ, polarisierend und / oder radikalisierend

sehr viele Fehler

nicht strukturiert; kein roter Faden

keine Autoren-Angaben

ohne Diskussion des Thema's (aus verschiedenen Sichten)

keine Quellen

offensichtlich extrem plakativ, polarisierend und / oder radikalisierend

BK_MedienBildung.docx

-391- (c,p) 2015 — 2026 Isp: dre



Techniken der Bildmanipulation

e Loschen und Einfugen von
Bild-Elementen

e Auswahl eines Bild-Teil's /
e Beschneiden des Bild's
Bild-Framing

o Bild-Verwertung aus anderen
(ev. gegensatzlichen) Kontex-

ten

¢ Fotokombination

¢ Bild-Beschriftung / Bild-
Unterschrift

e Verandern von Datum / Uhrzeit

o strategische Wahl
des Aufnahmepunktes

¢ gestellte Aufnahmen /
Inszenierungen

o Asthetisierung
aktive Subjekt-Inszenierung
"Optimierung"

¢ Honeyspotting

Entfernen oder Undeutlichmachen von Umge-
bungs- und / oder Situations-Informationen

mehrere Bilder werden Ubereinander gelegt und
kombiniert

von unten aufgenommen wirkt etwas groRer /
machtiger

von oben betrachtet wirkt etwas kleiner / unbedeu-
tender

vorrangig im "Social Media"-Bereich

angenehme und interessante Bilder und Texte wer-
den verbreitet und geteilt

spater werden die Bilder im Hintergrund ausge-
tauscht (es entsteht der Eindruck, dass das Zweit-
Bild haufig geteilt wurde)

Zusammenhang von google-Suchanfragen und angezeigten Ergebnisse (ev. gefiltert) und

Werbe-Anzeigen

Wer sind wir in den Medien und wer wollen wir sein?

Frage nach dem Schein und Sein
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Aufoaben:

1. Recherchiere, ob es sich bei den folgenden Bildern um Manipulalion han-
delt!

Aufsteferi dramerikanichen Flagge auf der
Insel lwo Jima 23. Februar 1945 (Foto: Joe Ro-
senthal)

Q: https://www.spiegel.de/fotostrecke/manipulierte-bilder-
fotostrecke-107186.html (Foto: AP)

Aufstellen der russiééﬁen Flagge auf dem
Reichstag 2. Mai 1945 (Foto: Jewgeni Chaldej)

Q: https://www.spiegel.de/fotostrecke/manipulierte-bilder-
fotostrecke-107186.html (Foto: dpa)
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|. Textverarbeitung trifft Tabellenkalkulation

bedingte Funktionen zweckméllig einsetzen

Tabellen in Textdokumenten erstellen und gestalten
Objekte in Textdokumenten beschriften

Formatvorlagen fiir Uberschriften nutzen und modifizieren
Verzeichnisse automatisiert erstellen und aktualisieren
Seiten mit Kopf- und Ful3zeilen gestalten

Dokumente in geeigneten Formaten austauschen

vernetzte Systeme zum kollaborativen Arbeiten nutzen
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Jahrgangsstufe 9

13. Sensordaten erfassen und auswerten

Sensoren verwenden

o Sensordaten analysieren und bewerten

Die Analyse kann z.B. im Programm oder nachtréglich in einer Tabellenkalkulation durch-
gefiihrt werden.

o Zuverlassigkeiz von Sensordaten beurteilen

Die SuS leiten Schlussfolgerungen zu Fehleranfélligkeit, Sicherheit und Konstruktions-
prinzipien von Informatiksystemen ab.

o Zusammenhang zwischen gemessener physikalischer GréBe und Sensorwert erldu-

tern

Daten verarbeiten
o Listen zur systematischen Speicherung und Verarbeitung von Sensorwerten verwen-
den
Operationen zum Hinzufiigen und Abfragen von Werten sind zu thematisieren.

Algorithmen strukturieren
e Funktionen definieren und verwenden

das EVVAS-Prinzip erlautern
Die SuS erkennen die Allgemeingliltigkeit des EVVAS-Prinzips fiir Informatiksysteme.
Anhand der verwendeten Hardware identifizieren sie Sensoren als Eingabegeréite, den
Prozessor als Verarbeitungseinheit, Aktoren als Ausgabegeréte sowie den Speicher.
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13.0. Wiederholung zur Programmierung
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13.1. Sensor-Daten erfassen

Problem-Fragen fiir Selbstorganisiertes Lernen

usB

LAUTSPRECHER —
RGB LED

IJI

Q: pixabay.com (redcctshirt)

https://moodle.wossidlogymnasium.de/course/view.php?id=201

https://www.maclab.sk/clanky/en-3d-graph-excel.php
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13.1.x. Strategien beim Entwickeln komplexerer Programme

Denk-Richtung

Planungs-Konzept

D—1
viele Moglichkeiten © ®
kein allgemeingultiger Losungs-Algorithmus bekannt

Versuch und Irrtum
?
Erfahrungen @/

Zerlegung in kleinere Probleme ist eine gute Strategie

Suche nach Detail-Losungen, die dann zusammengefiihrt werden

Eine Strategie ist ein langerfristiger Plan zum Erreichen eines Ziel's.

Eine Strategie ist die Sammlung von Mal3nahmen, Aktivitaten und Absicherungen, um ein
bestimmtes Ziel zu erreichen.

Eine Strategie ist ein vollstdndiger, umfassender Plan um ein groReres Problem zu I6sen.

Strategien werden in einer bestimmten Situation meist durch unterschiedliche Taktiken reali-
siert. Taktiken beschreiben also eher die praktische Umsetzung einer Strategie.

Betrachtet man die Arbeits-Richtung — also beginnt man beim Problem-Losen Innen oder
Aulen — untersceidet man die Strategien "Top down" und "Bottom up".

13.1.x.y. Top-down-Strategie

"Uberbau-Ansatz"
von oben nach unten

vom Komplexen / Abstrakten / Ubergordneten / Allgemeinen
zum Elementaren / Speziellen / Konkreten / Untergeordneten
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Analyse
Zerlegen eines Sachverhalt's in seine Bestandteile

Deduktion
(lat.: deducere = herabfiihren)

Dekomposition
Zerlegen / Auflosen

meist sehr effektive Losungs-Strategie flr (groRere) Probleme
Zerlegung in kleine / elementare Probleme / Aufgaben

deren Einzel-Lésungen werden dann zur Lésung des grof3en
Problem's zusammengestellt

Vorteile

e es existiert gleich eine "vorzeigbare" Ldsung (Rahmen-Programm, Programm-

Ansicht)

e es entstehen meist sehr strukturierte Losungen (die in Teilen spéater auch nachnutz-

bar sind)

o Test's kdnnen auch gleich in der Ziel-Umgebung durchgefihrt werden (da das Rah-

men-Programm ja schon funktioniert)

Nachteile
e (Zwischen-)Ldsungen funktionieren immer nur teilweise

e es ist lange nicht klar, ob das grundlegende / zentrale Problem wirklich gelést werden

kann

Hauptprogramm

Hauptprogramm

Modul

Funktion

Modul

Hauptprogramm

Modul

[ Funktion

[ Funktion

[Funktion

Modul

[ Funktion

| Funktion

[ Funktion
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e man kann sich leicht verfransen und sich in den speziellen Lésungen verlieren
e es besteht die Gefahr, dass man sich zu lange mit dem Rahmen-Programm beschéaf-
tigt, ohne wirklich Programm-Code flr die Problem-Ldsung zu haben

13.1.x.y. Bottom-up-Strategie

"Basis-Ansatz"
von unten nach oben
vom Einfachen zum Komplexen / Komplizier-

ten | Funktion |
| Funktion |
aufwarts
| Funktion |
Induktion
(lat.: inductio = hineinflihren) | Funktion |
[Funktion |
| Funktion |
entspricht einer Synthese
dem Ziel-gericheten Zusammensetzen von
etwas Modul
| Funktion |
Aggregation | Funktion |
Modul
|Funktion |
| Funktion |
| Funktion |
Hauptprogramm
Modul
[Funklion |
| Funktion |
| Funktion |
Modul
|Funktion |
| Funktion |
| Funktion |
Vorteile:
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e vorhandene (gut getestete) Funktionen / Module kénnen schnell eingesetzt (und ev.
angepasst) werden
e eigentliche Probleme / Schwierigkeiten werden friihzeit / praktisch oft zuerst gelost

Nachteile:
¢ standig neue Test-Rahmen notwendig

Aufgaben:

1. Uberlegen Sie sich wie man sich den Bau eines LEGO®-Hauses mil den
verschiedenen Straltegien vorskellen kann! Stellen Sie eine Stralegie in einem
Mini-Vortrag (mit LEGO®- oder Duplo®- bzw. dhnlichen Bausteinen) vor!

2. Ein Aulto soll mit der Top-down-Stralegie zusammengebaul werden. Wie
wiirden Sie vorgehen? Erstellen Sie einen einfachen (Worlgruppen-)Algo-
vithmus!

3. Ziel einer Produktions-Planung ist die Herstellung einer Uhr (Ob es eine
klassische Uhr mit Zahnrad-Uhrwerk oder eine voll-eleklvonische werden
soll, ist freigeskelll.). Beschreiben Sie jeweils die Entwicklung und Herslel-
lung einer Uhr mit der Strategiec "Top down" bzw. "Botfom up"!

Aufoaben:

4. In super komplexen Projeklen (Wie z.B. NASA-Missionen) benulzt man
eine moderne Kombinalion von "Top down"- und "Bofom up"-Stralegiec — die

sogenannle Ereignisbaum-~ und Fehlerbaum-Analyse. Informieren Sie sich,

wie diese Shralegie funktioniert!
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13.x. Daten-Struktur "Liste"”

entfernen

Liste
erzeugen ——m |-NIL

Name

——— jstleer

}-[Eintra

- |Eintrag f-NIL ——2 lischen

istLetzter
anhingen
einfiigen
dndern lesen
NIL
Liste )
= auslisten
!I"1 2 ausspeichern Baum
Eintra
einlisten ——
eimspeichern—>IEINNag_|
) Keller A Eintrag
einkellern == auskellern
einspeichern - rag ausspeichern . /
Eintrag einfiigen entfernei
—— einspeichern ausspeicher

13.x. Daten auswerten
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13.x. Projekt verwirklichen

Design-Thinking-Schritte

o Problem verstehen und Empathie aufbauen
e Beobachten und Verstehen
¢ Ideen-Schmiede und Prototyping

e Testen und Verbessern

Verstehen

Beobachten |

Sichtweise definieren

Ideen finden

Produkt entwickeln

Produkt testen

Griindungs-Schritte fiir ein Start-up

¢ Problem erkennen undverstehen

e Team finden

e Losung finden

e 1. Test-Produkt entwickeln und realisieren

e Feedback sammeln und Produkt verbessern
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14. Publikationen und Prasentationen gestalten

Inhalte in Dokumente einfiigen
o Objekte einfiigen
Je nach Kontext und Dokumenttyp fiigen die SuS Formeln, Ful3noten, Querverweise,
Quellen usw. ein. Sie unterscheiden eingefiigte Objekte und Verweise und vermeiden
Probleme, die sich aus dem Verweis auf externe Objekte ergeben.
o Objekte beschriften
Sie erstellen Tabelleniiberschriften und Abbildungsunterschriften mit Hilfe der im Textver-
arbeitungssystem zur Verfiigung stehenden Funktionalitat.
e Quellen exakt angeben
Dazu gehéren das Auflisten im Quellenverzeichnis und das automatische Referenzieren
im Dokument.

das Prinzip der Trennung von Inhalt und Design anwenden

o Dokumente mithilfe von Formatvorlagen gestalten

In Présentationssoftware kann der Zugang zu Formatvorlagen (ber Folienmaster erfol-
gen.

Dies schlief3t die Nutzung und Anpassung vorhandener sowie die Erzeugung neuer For-
matvorlagen ein. Die SuS beachten Aspekte der Typografie.

o Seiten mit Kopf- und Ful8zeilen, Ausrichtungen und Randern gestalten

Bei der Gestaltung von Kopf- und Ful3zeilen sollten automatische Seitennummerierungen
sowie die unterschiedliche Formatierung der ersten Seite thematisiert werden.

o Verzeichnisse automatisiert erstellen und aktualisieren

Das Inhaltsverzeichnis wird anhand der verwendeten Formatvorlagen fiir Uberschriften,
das Abbildungs- und das Tabellenverzeichnis anhand der Beschriftungen generiert. Die
SuS erkennen, dass die automatisch erstellenten Verzeichnisse Referenzen auf die jewei-
ligen Objekte erhalten.

Dokumente in geeigneten Formaten austauschen
Die SuS wéhlen begriindet flir den Austausch geeignete Dateiformate aus. Sie unter-
scheiden zwischen bearbeitbaren und nicht bearbeitbaren Formaten.

Problem-Fragen fiir Selbstorganisiertes Lernen

Was soll eine Trennung von Design und Inhalt?

Ist die Trennung von Design und Inhalt nicht unnétiger Mehraufwand?
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Handlungs-Schritte fiir die Erstellung von groBReren Dokumenten

Datei-Handling
e Speichern / Benennen Sie das neue Dokument sofort einmal ab!
o Wenn es moglich ist, wahlen Sie gleich die Option zum Anlegen einer Sicher-
heits-Kopie aus! (in WORD - *.wbk; in WRITER - *.bak; in TEXTMAKER ->
*.bak)
diverse Cloud's beinhalten eine automatische Versionen-Verwaltung
e Speichern / Legen Sie sich nach jedem gréReren Arbeits-Schritt / einem Kapitel / ...
eine Backup-Version an!
Arbeiten Sie immer nur in der Stamm-Version des Dokument's!
o Erstellen Sie sich regelmaRig eine zusatzliche PDF-Datei Ihres Stamm-Dokument's
Sichern Sie zusatzlich (zum Gerat und zur Cloud) regelmaRig auf einem dritten (ent-
fernbaren!) Datentrager (z.B. USB-Stick)!

Text-Handling
o Erstellen Sie sich eine Datei-Vorlage mit den vorgegeben Format-Vorschriften! (Sei-
ten-GroRe / -Rander / ...; Zeilen-Abstande; Kopf- und FulR-Zeilen; ...)
o Speichern Sie sich diese Datei als extra Vorlage ab!
o Arbeiten Sie immer nur mit einer Kopie der Vorlage!
e Erfassen Sie zuerst Text und Uberschriften!
o Gehen Sie dabei entweder Dokument- oder Abschnitts-weise vor!
o Formatieren Sie dann immer nur mit den Format-Vorlagen!
e Erstellen Sie sich an geeigneter Stelle im Dokument ein automatisches Inhaltsver-
zeichnis! (vorhandene Inhaltsverzeichnisse kdnnen zumeist aktualisiert werden!)
e Speichern Sie die finale / die aktuelle Version ab!
e Erzeugen / Exportieren Sie zusatzlich eine PDF-Datei!

Text-Verarbeitung mit LibreOffice WRITER

Optionen - Laden/Speichern - Allgemein X

Benutzerdaten *| Laden
Allgemein
Ansicht
Drucken
Pfade Speichern
Schriftarten
Sicherheit

Benutzerspezifische Einstellungen mit dem Dokument laden
Drucker-Einstellungen mit dem Dokument laden

Speichern von Autowiederherstellungsinfos alle: |10 3| Minuten

Personalisirung [ Eigenschaften vorher bearbeiten

Anwendungsfarben [ Sicherungskopie immer erstellen H b\

Barrierefreiheit URLs relativ zum Dateisystem speichern
Erweitert URLs relativ zum Internet speichern
Online-Update _ o= i TR
OpenCL E i mat u
= Laden/Speichern ODF-Formatversion: |1 .3 Erweitert (empfohlen) ~ ‘
l_ aligcmein Dokumenttyp: |Ta(tdokument ~ ‘
VBA-Eigenschaften
Microsoft Office Immer speichern als: |ODF-Texthkument (*.odt) ~ ‘

HTML-Kompatibilitat
# Spracheinstellungen
# LibreOffice Writer

SR IR A Y=g T YT

Hilfe Zuriicksetzen Zuweisen Abbrechen

Immer warnen, wenn nicht im ODF- oder Standardformat gespeichert wird
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Optionen - LibreOffice - Pfade

= LibreOffice
Benutzerdaten
Allgemein
Ansicht
Drucken

Schriftarten
Sicherheit
Personalisierung
Anwendungsfarben
Barrierefreiheit
Erweitert
Online-Update
OpenCL

= Laden/Speichern
Allgemein
VBA-Eigenschaften
Microsoft Office
HTML-Kompatibilitat

Spracheinstellungen

N ] S ¥ 1Al eit,

T —

Hilfe

Von LibreOffice verwendete Pfade

Sicherungskopien
Temporére Dateien
Warterblicher

Art Benutzerpfade Interne Pfade

Arbeitsverzeichnis  Di\Eigene Dateien

AutoKorrektur Ci\Users\IspdriAppData\Roaming\LibreOffice\fuser\autocorr  E\LibreOffice\programh.\share\autocorr
AutoText Ci\Users\lspdriAppData\RoaminghLibreOffice\fuser\autotext  E\LibreCffice\program'.\share\autotext\de
Bilder Ci\Users\Ispdri\AppData\RoamingLibreOffice\d\user\gallery

Dokumentvorlagen  C\Users\lspdr\AppData\Roaming\LibreOffice\d\user\template  E\LibreOffice\programh. \share\template\com
Gallery C\Users\lspdr\AppData\Roaming\LibreOffice\d\user\gallery  E\LibreOffice\programh. \share\gallery
Klassifikation EnLibreOffice\program. \share\classification\.example.xml

Ci\Users\Ispdr\AppData\Roaming\LibreOffice\fuser\backup <\
C\Users\lspdr\AppDatatLocal\Temp

C\Users\|lspdriAppData\Roaming\LibreOffice\duser\wordboo  ENLibreOffice\program!. \share\wordbook

Zuriicksetzen Zuweisen

Text-Verarbeitung mit Softmaker TEXTMAKER (Free)

Text-Verarbeitung mit apple PAGES

mehr Layout-Programm als alltagstaugliche bzw. echte Textverarbeitung

Auswahl einer geeigneten Vorlage

Umbenennen / Speichern der Vorlage - Arbeitsdatei erstellen
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Aufgaben fiir das Projekt "Vorbereitung der Hausarbeit”:

1. Erstellen Sie sich eine Vorlage / Master-Dalei fiiv eine "Hausarvbeit"! Achlen
Sie auf die Vorgaben (Seifenrinder) fiir eine Hausarbeil (an Ihver Schule)!
Speichern Sie diese Dalei als "Vorlage TestHausarbeil” ab!

2. Erskellen Sie eine reine Text-Dalei (ohne Formalierungen!!!) zu einem vor-
gegebenen Thema! Nulzen Sie als Basis die Vorllage von Aufgabe 1! Spei-
chern Sie sich IThre Text-Dalei als "Reinfext TestHausarbeil” ab!

Verwenden Sie ausschlieflich die ecingestellfe Standard-Schrift! Je Absalz
sollten mindesten 3 Salze geschrieben werden (!!! kein Kopieren aus / von
Internelseilen; Abschreiben ist dieses Mal ok, Umformulieren ist besser!)

3. Vor den nichsten Arbeiten speichern Sie sich die Dalei von Aufgabe 2 unter
dem Namen "TestHausarbeil” ab! B
Geslalfen Sie das Dokument mit den Format-Vorilagen (Uberschriffen) Ihres
Textverarbeifungs-Programm's!

4. Erstellen Sie unter der Uberschrift ein automatisches Inhallsverzeichnis aus
den ﬁbetzs‘chﬁﬂen der Gliederungs-FEbene 1 und 2!

5. Speichern Sie das Dokument unter dem Namen "TestHausarbeil mit Bil-
dern’!

Fiigen Sie an zwei gecignelen Stellen jeweils ein Bild mit einer Abbildungs-
nummer und einer Bild-Unferschrift ein!

Erstellen Sie am FEnde des Dokuments ein aulomalisches Bilder-
Verzeichnis!

Aklualisieren Sie das Inhallsverzeichnis!

fiir die gehobene Anspruchsebene:

6. Speichern Sie das Dokument nun noch unler "MMeineTestHausarbeil” ab!
Verindern Sie die Farbe und die Schriftart der ljberschriﬁen (iiber die
Format-Vorlage!

fiir alle:

7. Erstellen Sie eine PDF aus Ihrer letzten Dokumenten-Version! Verschicken
Sie diese Dalei an den Kursleiler per Lernplatiform oder eiMail!
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Themen-Vorschlag fiir eine Vorbereitungs-Hausarbeit

Meine Lieblingstiere

1. Warum sind diese Tiere meine Lieblingstiere?

2. Vorstellung Tier1
2.1. Aligemeines / Besonderes

2.2. Vorkommen

2.3. Bau / Aussehen

2.4. Lebensweise

3. Vorstellung Tier 3

3.1. Allgemeines / Besonderes
3.2. Vorkommen

3.3. Bau / Aussehen

3.4. Lebensweise

4. Quellen
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15. Prinzipien der Datenubertragung verstehen

grundlegende Prinzipien der Datendiibertragung im Internet beschreiben
Die Prinzipien sind anschaulich und enaktiv zu vermitteln
e Prinzip der Adressierung
Prinzip der Namensauflésung
Prinzip der Zerlegung in Datenpakete
Prinzip der Protokolle
Prinzip des Routings
Prinzip der asymmetrischen Verschliisselung
zur Sicherung der Vertraulichkeit, Authentizitat und Integritét

Codierung verstehen
e Prinzip der Codierung erlautern
Ausgehend von der Ubertragung einer Nachricht sollten ASCII und Unicode thematisiert
werden. Die SuS stellen einen Transfer zu Codierungsverfahren aus verschiedenen Le-
bensbereichen her und leiten daraus allgemeine Merkmale der Codierung ab.
e einfache Priifsummenverfahren erléutern
o fiir bindre Daten
o flir numerische Daten
Die Erlduterung sollte anschaulich erfolgen und den Nutzen des Verfahrens anhand all-
taglicher Anwendungsbeispiele aufzeigen.

die Geschwindigkeit von Datenlibertragungen ermitteln und bewerten
Die SuS verwenden die Einheiten Bit und Byte flir die Angabe der Datenmenge.

die Konsequenzen der Ubermittiung von Daten und Metadaten einschétzen und Schiussfol-
gerungen ableiten
Die SuS werden sich ihrer Rolle als Lieferant von Daten bewusst. Sie erkennen das Po-
tential und die Risiken der maschinellen Auswertung personenbezogener Daten.

Problem-Fragen fiir Selbstorganisiertes Lernen

15.x. Daten zuverléassig und korrekt libertragen
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Information

Quelle
Sender

? Information
Information

Zeichen

Ubertragungs-Kanal
(Lichy)

Dekodierer

Kodierer =2 (duge, Gehirn)
)

(Gehirn, 4rm) (i

Nachricht
(gehabener Arm)

Storung(en
{Nabc.?(.. J )

Quelle Senke
Sender Empfanger

Empfénger

Nachricht
Information . ':|bBFB!J'-“"QSka"lal s Information
Sender f

Stérungen

Mensch-Maschine-Kommunikation Anton 2
Kommunikations-System
Computer-vermittelte Kommunikation e I
A A

Schulklasse

Vorteile:

e schnelle Kommunikation Uber sehr grof3e Entfernungen mdglich
gréRRere Verbreitung von Nachrichten
Kommunikation kann — wie bei Briefen — Zeit-versetzt erfolgen (= eMail)
Kommunikation kann — wie bei Gesprachen — gleichzeitig erfolgen (= Chat)
(weitgehend) anonyme Kommunikation mdglich
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e mehr Mdglichkeiten fir ver — oder behinderte Menschen

Nachteile:

Identitdt kann verschleiert sein

viele Signale (Gestik, Mimik, Tonlage, ...) kdnnen fehlen

alles wird gespeichert - das Internet vergisst nichts

Anlage von (Personlichkeits-)Profilen moglich

technische Systeme kdnnen sich als Mensch ausgeben (- Chat-Bot's)

psychischer Druck durch Problem der standigen Erreichbarkeit; Uberhdohte Erwar-

tungs-Bilder (Vorbilder, Idole)

schwere Kontrolle Gber den Wahrheits-Gehalt (> Fake News)

¢ |eichtere Manipulations-Méglichkeiten (= Follower-Zahlen)
verzerrtes Meinungs-Bild in Sozialen Medien durch Filter-Blasen (Algorithmen der
Systeme) mdglich

o Abstumpfung in der Kommunikation / Hate-Speach

meineCloud
Gerate-Kommunikation
hah M b hs-Gefah q h . - Kommunikations-System -
erhohte issbrauchs-Gefahr durc -
kriminelle Elemente
. y 4 A
(Nutzung fremder Ressourcen, Identi-
tats-Klau, Erpressung; ...)
Backup
Sender Empfanger

Signal
N s

1 e p— —

i
L

od. LED

modern Aetpatte-
Anschlisse
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UNIVERSAL SERIAL BUS

altere PS/2-Anschliisse
fur Tastatur und Maus

USB (Logo, verschiedene Stecker, moderne USB-Buchsen)

z.B. Maus, Tastatur,
USB-Stick, ...

USB3.0-Geschwindigheit

Q: de.wikipedia.org (GeroZ)

Ebene 0

Ebene 1

ﬂgﬂm Ebene 2

arst| = Ebene 3

max. bis
Ebene 7

Version | Daten- Spannung(en) Bereitstellungs-Jahr
Ubertragungs- | max. Stromstérke Bemerkungen
Rate [MBit/s]
USB 1.0 | max. 400 5V ab 1996
0,1A praktisch keine Gerateverflugbar
USB 1.1 | max. 400 5V ab 1998
(spez.: 800) 0,1A Fehler-Bereinigung
nun ein Erfolgs-Modell
USB 2.0 | max. 480 5V ab 2000
0,5A
USB 3.0 | max. 5'000 5V ab 2008
09A meist blaue Zunge

(Stecker C: 3 A)

mit Stecker C auch zum Laden von
Laptop's, Tablet's, Smartphone's ...
geeignet und kompatibel zu Thunder-
bolt (apple)
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USB 3.1 | max. 10'000 5,9 150d. 20 V ab 2013
(spez.: 12'000) | 5A
USB 3.2 | max. 20'000 5,9, 150d.20V ev. rote od. griine Zunge
5A
Zus. ev.: 28, 36, 48V
USB 4.0 | max. 40'000 ab 2019

SUPERSPEED +
HI-SPEED

== USB “Eg. @0%'

Logo's moderner USB-Versionen

Aufoaben:

1. Analysieren Sie an Geralen, die Sie derzeil benulzen, die vorhandenen
USB-Anschliisse! Nofieren Sie Version und Anzahl!
2. Analysieren Sie die oben angegebene USB-Struktur! Welche Probleme sind
zu erwarlen? Erlaulern Sie immer kurz!
3. Jemand hat die nebenstehende USB-
Strukltur zusammengesteckl.
2 ..
b) Wie schnell ist die Ubertragung
von x nach y? Rechnen Sie vor!
¢) Wie hoch ist die bestmdglichste
daten~ﬁberimgzmg&l@ate? be-
griinden Sie!
d)
fiir die gehobene Anspruchsebene:
x. Welche Versionen von Thunderbolt-Anschluss gibt es aktuell und welche
Daten-Ubertragung konnen sie realisieren?

Sender Empfanger
o N i
—®- R
_Signal N I
; _lp_ ® 7 L

Signa
LN, N
.._@— HY4——
Signal1
Tl 8 N _Mn
a T - 1—H_o
Lampe Fotodiode
od. LED
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Aufoaben:
1 *

2. Kann man auch eine Variante aufbauen, um Dalen parallel iiber nur eine
Leitung zu liberivagen? Evliufere Sie Ihren Vorschlag!

2

2.

Auf den ersten Blick ist die parallele Daten-Ubertragung scheinbar schneller, da ja mehr ne-
beneinander gesendet und empfangen werden kénnen. Leider werden die Stérungen durch
die Nebenleitungen (das sogenannte Ubersprechen) mit hohrerer Dateniibertragungs-
Geschwindigkeit immer groRer. Fur die notwendigen hohen Frequenzen sind die vielen
Drahte sehr gute Antennen.

Deshalb ist man in modernen Sytemen — z.B. eben die USB-Schnittstelle — zur seriellen
Kommunikation gewechselt. Hier gibt es praktisch nur zwei Leitungen, die fur die Daten zu-
standig sind. Stérungen sind so nicht vorhanden. Zusatzlich werden die Kabel intern meist
mittels Draht-Geflechten abgeschirmt.
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Ubertragungs-Verfahren

simplex / asynchron

asynchron meint hier die nicht-gleichzeitige Informations-Ubertragung in beide Richtungen
zwischen den Nachrichten-Ubertragungen treten immer wieder Blockaden auf, der eine
Kommunikat behindert den anderen bzw. macht die entgegengesetzte Nachrichten-
Ubertragung unmaglich

Das Simplex-Verfahren nutzt nur
einen Kanal in nur einer Richtung. .

Beispiele:
¢ Radio-Sendung
e Vorlesung

[}
Um eine Kommunikation hinzube-
kommen, bendtigt man zwei Simp-  |EMPF&nger | Decodierer| Sender

lex-Verbindungen

Als Modell kann man sich im Stra-

Ren-Verkehr eine EinbahnstralRle

vorstellen.
(—
Fur einen beidseitigen Verkehr ﬁl
bendtigt man zwei einzelne Stra- R EEE W e

Ren. (m

lex nchron -
dype /Sy chro . Sender 3 N Empféanger
Die gemeinsame Nutzung eines Codierer Decodierer

Kanal's flr Hin- und Rick- " Decodierer Codierer
Ubertragung von Daten  wird Sl | Sender

duplex genannt.

Durch z.B. unterschiedliche Funk-Frequenzen oder Licht-Farben konnen beide Daten-
Ubertragungen relativ storungsfrei ablaufen.

Beispiele:

e Streit zwischen zwei Personen
Telefon-Gesprach
USB ab Version 3.0
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Als Modell, das eine Madglichkeit
aus dem Strallen-Verkehr zeigt,
kdnnte die typische Stralde dienen.
Die Trennung ist hier durch die
beiden Straflten-Seiten versinnbild-
licht. Die weille Trenn-Linie ist
praktisch nur eine Orientierungs-
Hilfe.

(N

Spatestens beim Uberholen wird auch die andere StraRenseite fir den Richtungs-Verkehr

genutzt.

Duplex-Verbindungen sind technisch immer sehr aufwandig. Man braucht zwei vollstandige
Leitungen. Das kann bei langeren Ubertragungs-Wegen sehr teuer werden.

halb-duplex

Die teuren Zweit-Wege kann man
sich sparen, wenn eine Leitung
mal fur die eine Richtung und dann
dannach fir die andere Richtung
genutzt wird.

Diese Ubertragung wird halb-
duplex genannt.

Sender Codierer

Codierer

Empféanger

Decodierer Sender

Zur Sicherheit nennt man das reine Duplex-Verfahren oft auch Voll-Duplex.

Beispiele:

CB-Funk / Polizei-Funk / ...
USB vor Version 3.0

Im Strallen-Verkehr kennen Sie
vielleicht seltener genutzte Tunnel
im Gebirge. Einen breiten Tunnel
fur zwei Fahrzeuge zu bauen, wa-
re zu teuer. Also benutzt man die
eine Spur mal in die eine und dann
wieder in die andere Richtung. Mit
einer Ampel kann man z.B. die
aktuelle Richtung festlegen.

multiplex

Streitgesprach zwischen zwei Personen

=
=
[
m
i
" ra
E Kanal 4 [
= Kanal 3 [
E’ Kanal 2 i
Kanal 1

[I'8 I‘"

7. Verbindu I

-3-ugr|1lnrlllﬂB ‘lil Zeit
Varbindungs Varbindungs
-Start -Enda
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Codierung

Ubertragu__ng eines Zeichen-Alphabet's in ein anderes, um die Zeichen sinnvoll zu Ubertra-
gen. Die Ubersetzungs-Tabelle ist fest vereinbart (standardisiert) und (fur jederman) zugang-

lich.

MoRSE-Alphabet (international)

A | ® = B | ==ocee [ O [ J— ) D | ==cece

E ° F [ J— [ ¢ J—p— H )

| L J | ¢ K| == = L o o

M| —— N|—- 0 ——— P|-——-

Q | e R|eam-e S [eee T | =

| B R — V [0 W | ® e X —C O

Y | = ® e e Z | mm—oo 1 ® m — —— 2 [ ——
3 |00 4 | o000 5 [eeceeoe 6 -— 0 00

T | =m0 oo o S [ (o JN [ — () | —

Verschllsselung

Ubertragung eines Zeichen-Alphabet's in ein anderes od. ahnliches, um den Inhalt der Nach-
richt unverstandlich zu machen. Zur Ubersetzung wird ein oder mehrere Schlissel sowie

Zeichen-Tabellen oder Algorithmen benutzt.

CAsAR-Verschliisselung

Die klassische CASAR-Chiffrierung haben wir
schon besprochen (= CASAR-Chiffre).
Hierbei handelt es sich um eine symmetri-
sche Verschlisselung. Fir Ver- und Ent-
schluselung benutzt man den gleichen
Schlussel. Mit der Umkehrung des Verfah-
ren's — also der Chiffrier-Tabelle — gelingt
das Dechiffrieren genauso leicht, wie das
Chiffrieren.

P

Klartext

Verschliisselung

Schliissel

Entschliisselung

Als Beispiel verwenden wir hier CASAR14 und ein erweitertes Alphabet. SchlieRlich brauchen
wir auch sehr haufig Zahlen in unserer Kommunikation.

CAsAR14-Chiffre (mit erweitertem Alphabet)

Klar A|/B|/C/ D E/FIGIH|I |J/K|ILI M N O|P|Q|R
Geheim | X | Y | Z | 1|2 3|4 |5|6]7 8|9 0 A|B|C|D]E
Klar S| T/U|V W[ X|]Y|Z|1|2 3 |4|5|6|7,8]9] 0
Geheim | F | G| H| I |JJKILIM|N|O|P|Q|R|S|T|U|]V |W

Als Nachteil haben wir damals schon erkannt, dass solche Verschlisselungen relativ leicht
zu knacken sind. Erst wenn der Schllssel so lang ist, wie der zu chiffrierende Text, dann
wird eine symmetrische Verschllsselung sicherer.
Aulerdem muss immer der Schllissel getauscht werden. Wenn jemand diese Information
abfangt, dann kann er auch die gesamte Kommunikation mitlesen.

BK_MedienBildung.docx

-419 -

(c,p) 2015 — 2026 Isp: dre




Eine Moglichkeit sehr sich zu kommunizie-
ren ist die asymmetrische Chiffrierung. Hier-
bei werden jeweils zwei Schllissel bendtigt.
Jeder Kommunikant wahlt / erzeugt einen
geheimen Schlissel, den nur er selbst kennt
und niemanden mitteilt. Als zweites kommt
ein oOffentlicher Schlissel dazu. Diesen
Schlussel kann jeder andere kennen. Beide
Schlissel hangen Uber ein mathematisches
Verfahren zusammen. Das Verfahren ist in
die eine Richtung — dem Erzeugen des
Schlussel-Paares — mathematisch sehr ein-
fach. Die andere Richtung, also z.B. das
Berechnen des geheimen Schlissel's aus
dem offentlichen Schllssel, ist extrem auf-
wandig.

privater offentlicher

() Schliissel 1 0 Schliissel 2

Verschliisselung

/7 N

Klartext

Geheimtext

Entschliisselung

O O

privater

Schliissel 1 Schliissel 2

Bei asymmetrischen Verfahren entfallt das Schllsseltausch-Problem. Die beiden Kommuni-
kanten tauschen nur ihre 6ffentlichen Schlussel aus, die ja jeder kennen kann.

Asymmetrische Verfahren sind zwar deutlich sicherer, aber auch langsamer beim Chiffrieren
und Dechiffrieren. In der Praxis — z.B. beim sicherer Internet mittels https-Seiten — kombiniert
man beide Verfahren. Zuerst wird eine sichere Verbindung Uber die asymmetrische Ver-
schlisselung aufgebaut und mit dieser dann ein symmetrischer Sitzungs-Schllissel ausge-
tauscht. Dieser kann dann wahrend der aktuellen Kommunikation fur das schnelle Ver- und

Entschlisseln genutzt werden.
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15.x. Wie funktionieren Netzwerke?

Computer und Zusatz-Gerate waren friher sehr teu-
re Gerate. Da kam schnell der gedanke auf mehrere
Computer z.B. an einem Drucker anzuschlieRen,
oder einen Datenspeicher von mehreren Rechnern
gleichzeit zu nutzen.

Dazu muissen die Computer untereinander bzw. mit
dem Peripherie-Gerat verbunden sein. Wir sprechen
dann von einem Netzwerk.

Band-Speicher-Laufwerke
Q: de.wikipedia.org (Erik Pitti)

Sind zwei oder mehr Informations-verarbeitende Gerate (IVG) untereinander zum Zweck
des Daten-Austausches verbunden, dann sprechen wir von einem Netzwerk.

Kommunizieren die Gerate gleichberechtigt
im Netzwerk, dann sprechen wir von einem
Peer-to-peer-Netzwerk.

Z.B. bei Daten-Tauschborsen wird dieses
Prinzip auch heute noch angewendet.

Die meisten Netzwerke sind heute aber hier- e
rarchisch organisiert. Anforderung? ’

Resultatl

-

Haufig halt ein Gerat besondere Ressourcen
bereit. Das kann z.B. ein angeschlossener
Drucker oder ein Datenspeicher sein. Dieser
Rechner stellt seine Ressourcen flr das
Netzwerk zur Verfigung. Wir nennen so ei-
nen Rechner Server. Die Nutz-Rechner Anforderung?
werden Client's genannt.

So organisierte Rechner-Netze werden Cli-
ent-Server-Systeme genannt.

%ultaﬁ

Werun g1

Resultatl

Client
Fat-Client

L ThineClient
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Sind mehr als zwei Gerate miteinander ver-
bunden, gibt es mehrere Mdglichkeiten diese
zu verbinden. In ersten Umsetzungen wahite
man Ring-féormige Strukturen. Gemeint ist
dabei nicht die Standorte, wie die IVG's zu-
einander stehen, sondern wie die Daten im
Leitungs-System flieRen. VE—

Workstation Drucker

Netzwerk

Terminal PC

Da die Ringe sehr anféllig gegen kaputte
oder nicht eingeschaltete Gerate waren, er- Workstation
dachte man dann das sogenannte Bus- Drucker D

System. Dabei sind die Rechner an einer
zentralen Leitung — dem Bus — angeschlos-
sen.

A

Netzwerk

PC Terminal

Aber auch dieses System war noch relativ
empfindlich auf Defekte an den einzelnen
Geraten. Heute ordnet man die Gerate
Stern-férmig um einen Verteiler (Switch) an. Y a—
Jedes Gerat hat eine eigene Leitung zum
Verteiler. Fallt eine Leitung aus, dann ist die

Daten-Ubertragung auf den anderen Leitun- Netzwerk . ----_|
gen nicht betroffen. Switch

Workstation

L 7
PC

Drucker

Terminal

Ein lokales Netzwerk ist das Daten-Ubertragungssystem von mehreren Informations-
verarbeitenden Geraten z.B. in einem Raum od. einer Firma — praktisch an einem Ort.

Ein lokales Netzwerk bietet die Mdglichkeit Ressourcen effektiver zu nutzen. Wir sprechen
dann von einem Intranet — einem internen Netzwerk. Heute werden z.B. eMail's, Newsletter,
Dokumente usw. in einem Firmen-eigenen Intranet verteilt und bereitgestellt. Vielfach dirfen
die Daten ja auch nicht die Firma verlassen, weil sie Betriebs-Geheimnisse darstellen.
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Schlief3t man mehrere lokale Netzwerke zusammen, dann erhalt man ein globales Netzwerk.
Das Netz zwischen den Netzen wird Internet genannt. Man kdnnte Internet auch mit Zwi-
schen-Netz Ubersetzen.

Das Internet ist die globale Vernetzung / Verbindung von unzahligen Rechnern und lokalen
Netzen zu einem Gesamt-Netzwerk.

das Prinzip der paketvermittelten Datenlibertragung erléutern

die Geschwindigkeit von Datenlibertragungen ermitteln und bewerten

das Prinzip der Codierung von Daten erlautern

die Quelle einer Netz-Ressource exakt angeben und Quellenangaben priifen
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15.x.1. Entstehungs-Geschichte des Internet's

Die Geschichte des Internet's be-
ginnt in den 50er und 60er Jahren
des letzten Jahrhundert's. Zwischen
den Grofimachten USA und UdSSR
(russischer Staatenbund) herschte
der kalte Krieg. Die Amerikaner hat-
ten Angst vor russischen Raketen-
Angriffen mit Atom-Bomben. lhr Ver-
teidigungs-System sollte auch Ra-
dar-Station und Raketen-Abschul3-
einrichtungen bestehen. Diese wir-
den zentral vom Pentagon bzw. dem
WeiRen Haus aus koordiniert wer-
den.

Dabei ergab sich ein groRes Prob-
lem. Die Daten wurden noch uber
Telefon-Leitungen ausgetauscht.

Da Leitungen teuer waren, setzte
man zuerst auf moglichst kurze An-
bindungen der einzelnen Stationen.
Wiuirde nun aber bei einem Angriff
diese Leitungs-Struktur durch russi-
sche Raketen getroffen werden,
dann wirde das die gesamte Kom-
munikation zu groRen Teilen des
Verteidigungs-System's unterbin-
den.

Eher geeignet ware eine Vernetzung
der Kommunikations-Wege. Zwar
brauchte man zusatzliche Leitungen
fur Quer-Verbindungen, aber damit
ware die Kommunikation selbst bei
der Zerstérung mehrerer Leitungen
immer noch madglich.

Problem-Situation (schematisch)
in einem zentralisiertem System

ein Netzwerk als mogliche Losung (schematisch)

Dieses Konzept wurde dann im sogenannten AR-

PANET umgesetzt.

Zuerst (1969) waren es nur wenige Universitats-
Rechner, die untereinander vernetzt waren. Schnell
kamen dann weitere Bildungs-Einrichtungen, mi-
litarische Einrichtungen, Regierungsstellen usw.

dazu.

197 waren dann schon Einrichtungen vernetzt.

THE ARPA NETwWORK

RDEC (949

Y Nooes

FIGURE 6.2 Drawing of 4 Node Network
(Courtesy of Alex McKenzie)

das ARPANET im Dezember 1969
(bestehend aus 4 Knoten)
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Trennung MILNET und im Jahr

ARPANET GEOGRAPHIC MAP, OCTOBER 1980

erste Rechner aus Europa ab
im Netz

der Daten-Austausch war noch
sehr speziell

die normalen Birger oder Fir-
men hatten kaum Maoglichkeiten
in dieses Netz zu kommen

verfugbare Inter-Services wa-

“MA~ SATELLITE CIRCUIT

ren der Datei-Austausch (ab o ine

1985: FTP ... File Transfer Pro- & pLunes e

tOkO"), Chat- (1980) Und eMaiI- ’N::z: THIS MAP DOES NOT SHOW ARPA’S EXPERIMENTAL SATELLITE CONNECTIONS)
SySteme (1 971 ) NAMES SHOWN ARE IMP NAMES, NOT (NECESSARILY) HOST NAMES

das ARPANET 1980

ein grofRes Problem des Internet's war es von Anfang an, das vdllig unterschiedliche Compu-
ter-System und Betriebssysteme miteinander kommunizieren sollten

Tim BERNES-LEE erdachte sich ein verbessertes System, um in einfacher Form Informatio-
nen im Netz bereitzustellen und auf den verschiedensten Geraten anzuzeigen.
BERNES-LEE arbeitete damals im

CERN - dem internationalen Kern- {m?"\ >
Forschungs-Zentrum in der “i}*; N
Card H AR
S IRNE:

Schweiz. Die dort ermittelten For-
schungs-Ergebnisse sollten mog-
lichst schnell und effektiv in allen
Landern verfligbar sein. 1989 er-
dachte er das Hyper-Textsystem —
welches wir heute als http oder
www kennen. Das http steht dabei
fur Hypertext-Transport-Protokoll.
Dieses Protokoll schreibt urspring-
lich die Darstellung von Text mit
Uberschriften und Quer-
Verbindungen vor. Die Quer-
Verbindungen nennen wir heute
Link's. Die Beschreibung von Text-

Formatierungen erfolgt in der Spra- eine Konzept-Skizze fir das www
che HTML (Hyper-Text-Markup-Lan- von BERNERS-LEE
guage).

Mit der Nutzung von HTML verbreitete sich die Nutzung des Internet praktisch Explosions-
artig. Universitaten, Regierungs-Einrichtungen, Firmen erstellen ihre eigenen Web-Seiten
und stellten sie der Offentlichkeit bereit. Das world wide web (www) war entstanden.

Fur den Nutzer praktisch nur passive Nutzung. Web-Seiten konnten angesehen werden und
Daten (z.B. Programme, Musik, Video's) runtergeladen werden. Eine aktive Nutzung des
Internet's beschrankte sich auf versierte Nutzer, die z.B. eigene Web-Seiten erstellten oder
Programme zum Download zur Verfugung stellten.

Mit immer besserer und billigerer Computer-Technik erstellten bald auch die "normalen" Nut-
zer eigene Musik-Stlicke oder Video's. Die Zeit war reif fur groRe Tausch-Bdrsen.

1999 wurde napster als Musik-Tauschbérse fir MP3-Dateien veroéffentlicht. Auf napster wur-
de vor allem illegal getauscht. Dabei durchsuchte das Programm die Rechner der Nutzer
nach geeigneten Dateien und meldete diese an einen zentralen Server. Wenn nun jemand
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eine bestimmte Datei suchte, dann konnt Uber diesen Server ein Download vermittelt wer-
den. Der eigentliche Datei-Transfer erfolgte dann vom "Anbieter" zum "Suchenden". wegen
Klagen der traditionellen Musik-Industrie wurde napster schon 2001 wieder abgeschaltet.
Heute existeren diverse Tauschborsen fur die unterschiedlichsten Datei-Arten.
Youtube (ab 2005) gehdrte zu den ersten gréleren Video-Tauschborsen. Das Mitmach-Netz
(web 2.0) war geboren. Das "alte" Internet wurde nun als web 1.0 bezeichnet.

Entstehung der social media-Plattformen zum Meinungs-Austausch.

Facebook (damals noch facemash.com) von Mark ZUCKERBERG zuerst (2003) als Bewer-
tungs-System fur weibliche Studentinnen gedacht. Deren Bilder wurden ohne Erlaubnis ver-
offentlicht und die Nutzer zur Auswahl der Attraktivsten aus zwei zufallig ausgewahlten Bil-
dern aufgefordert.

Heute spricht man schon vom "web 3.0". Damit die Vernetzung von praktisch allem gemeint.
Im Internet sind jetzt auch Kihilschranke, Waschmaschinen, Kaffeautomaten, aber auch rie-
sige Produktions-Anlagen. Alles kann Uber das Internet gesteuert werden. Man spricht auch
vom loT — dem Internet of Think's (Internet der Dinge).
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15.x.2. Wie funktioniert das Internet?

Daten-Pakete
Aufbau mit wesentlichen Elementen

eigentlich fortlaufende Bit-Sequenz

zum besseren Verstandnis und fir eine kompaktere Ubersicht als Datagramm dargestellt
Datagramm besteht aus Zeilen von Bit-Sequenzen

ergibt dann ein Rechteck

1. Byte 2. Byte 3. Byte 4. Byte
LIl 11111 I | |
1. Sequenz technische Information (U.a. Paket-Version und -Ldnge)
2. Sequenz technische Information (u.a. Optionen und Paket-Nummer)
technische Information (wa. Protokoll-Art und Kentrollsumme)
Guell-Adresse

Ziel-Adresse
technische Information (u.a. Optionen)
Daten

375. Sequenz | |

Datagramm eines klassischen TCP-Paket's (mit 1500 Byte)

Aufoaben:
1 *

2. Evklaren Sie, warum fiir Quell- und Ziel-Adresse jeweils 4 Byte benulzt

werden!
3. Berechnen Sie, wie hoch der Ankeil an Nicht-Nulzdaten in einem klassi-

schen TCP-Paket ist!

die Darstellung und Aufgaben von IP-Adressen und Domain-Namen beschreiben und die
Aufgabe des Domain-Name-Systems erldutern
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Internet / Netzwerk

Server_RE
00.AF ZT3HED:IF
110.83.252.146

Zuse-Str.

Mein Name isi:
Network-Tek 1000
Meine MAC-Adresse lautet:
i &F:34:5E:CA: 1 1
— Derzeit verbunden unter:

:|.|:|

[TTTTTTTITIT ITTTTTT]
Netzwerk-Karte

Mein Name izt
Hein Milller
Meine PEZ lautet:
D-456780123-F
Derzeit wohne ich:

Ziige-5IF,

In einer Stadt wohnen wir in einem komplizierten Netz von Straen. Die Hauser in den Stra-
3en haben jeweils eine Nummer. Dies ist praktisch unsere Wohn-Adresse. Die Wohnungen
im Haus werden von wechselnden Personen bewohnt. Die Einen ziehen ein, andere aus.
Jede Person hat einen Namen und eine Personen-Kennzahl (Sozial-Versicherungsnummer).

Den Namen kann man andern — sich vielleicht einen Kunstler-
Namen wahlen — aber die Personen-Kennzahl bleibt gleich.
Wenn wir z.B. einen Brief an eine andere Person schicken
wollen, dann geben wir als seine Adresse u.a. die Stral’e und
die Nummer sowie den Namen an. Die Post verwendet diese
Informationen, um den Brief in den richtigen Briefkasten zu
stecken.

An:
Hein Miiller
Zuse-Str. 3
12345 Computern

Die Adressierung im Internet ist recht ahnlich aufgebaut. Das Internet entspricht dem Stra-
Ren-Netz. Jeder Rechner bekommt eine Adresse. Diese wird IP-Adresse genannt. IP steht
dabei fur Internet Protokoll. Gemeint ist die Protokoll-Version 4 (IPv4). Im Rechner steckt
eine Netzwerk-Schnittstelle. In Handy's, Tablet's, Smartphone's usw. sind die Netzwerk-
Karten fest auf der Leiterplatte verbaut. Jedes Netzwerk-Gerat hat eine sogenannte MAC-
Adresse. Das ist die unverwechselbare. einmalige Kennung der Schnittstelle. Sie entspricht

praktisch unserer Personen-Kennzahl. Die physische Adresse —

wie die MAC-Adresse auch

genannt wird — ist Ublicherweise irgendwo auf dem Gerat aufgedruckt. Man kann sie aber
auch bei den Einstellungen oder Uber das Betriebssystem abfragen. Sie kénnte z.B. so aus-

sehen:
0A:00:27:00:F0:05
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Exkurs: IMEI — die "Personen-Kennzahl" des Smartphone

IMEI ist die Identifikations-Nr. eines Handy's / SmartPhone's
einmalig und praktisch nicht zu verandern; 15-stelllige Zahl
entspricht praktisch der Personen-Kennzahl in unserem Post-Vergleich

Jede Netzwerk-Schnittstelle hat Ublicherweise auch einen Namen — z.B. LAN1.

Fir unsere Betrachtungen beschranken wir uns auf die IP-Adressierung. Das Protokoll zu
den MAC-Adressen ist dann in einer hdheren Klassenstufe Thema (=>LEJ Netzwerke und
Protokolle).

IPv4-Adressen sind 32 bit Zahlen. Schliel3lich missen die Rechner sie ja verstehen.

Fir Menschen sind

solche binaren Zah- Beispiel
len nicht so gut les o oaresse 1100000101010000000000000011010
ar. pbesnhalb wir e

IP-Adresse

IP-Adr im Allge-
dresse ge fiir Menschen strukturiert

1100000.10101000.00000000.00011010

meinen als Gruppe
aus 4 dezimalen Zah- IP-Adresse 192.168.0.26

fir Menschen leserlich
len dargestellt.

Jede dezimale Zahl kann von 0 bis 255 gehen und untereinander werden sie durch einen
Punkt getrennt.

Weil die Zahl der derzeit auf der Welt genutzten Rechner die mogliche Adress-Anzahl Gber-
steigt, musste man einige Trick's verwenden, um die Anzahl von Adressen im Internet zu
erweitern. So werden z.B. in vielen Heim- und Firmen-Netzen |P-Adressen benutzt, die als
Muster die 192.168.0.?? verwenden.

Daneben wurde in den letzten Jahren eine neue Adressierung (IPv6) eingefuhrt. Diese wird
Schritt fir Schritt umgesetzt. Die neuen IP-Adressen haben eine Lange von 128 bit und wer-
den etwas abgewandelt notiert. Eine solche moderne IP-Adresse laut z.B.:

2a02:8107:1943:2a48::3
was fir die bindre Adresse / Darstellung:

001010100000001010000001000001110001100101000011001010100100100000000000«
00000000000000000000000000000000000000000000000000000011

steht.

Aber welche Adresse hat denn nun der eigene Rechner? Das kann man mit dem Programm
ipconfig erkunden. Dazu gibt man in der Suche zuerst einmal "cmd" ein und wahlt dann die
"Eingabeaufforderung App" aus. In dem schwarzen Konsolen-Fester gibt man den Befehl:

ipconfig /all (Achtung! Leerzeichen beachten!)
ein. Nach der Bestatigung erhalt man eine Ubersicht tber diverse Netzwerk-Informationen —

einschliellich der IP-Adressen.
Im Internet bietet z.B. die Seite https://wieistmeineip.de

Mit dem Befenhl:

ping 91.198.174.192
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ermittelt man, ob Uber diese Adresse ein Rechner erreichbar ist, um welchen Rechner es
sich handelt und wielange die Datenlbertragung dauert.

Eine genauere Orientierung tber die mégliche Ubertragungs-Geschwindigkeit einer Internet-
verbindung liefert die Webseite https://www.speedmeter.de.

Je nach System werden die Geschwindigkeiten mit den folgenden Einheiten angezeigt:

Aufoaben:

1. Berechnen Sie die Anzahl mdglicher IPv4-Adressen! Wie lautet die Berech-
nungs-Formel?

2. Ermilteln Sie die cigene IPv4-Adresse! Notieren Sie diese auf einem Zeltel
und lauschen Sie diesen mit einem Nachbarn!

3. Vergleichen Sie die Ergebnisse fiir die eigene IP-Adresse(n) liber die Kon-
sole und iiber die Internelscile hlips./wicishmeineip.de! Evklaren Sie mogli-
che Gemeinsamkeilen und Unlerschiede!

4. Evmilteln Sie, wielange die Daten-Ubertagung zwischen Threm Rechner und
dem des Nachbarn dauert!

5. Berechnen Sie die Anzahl der IPvG-Adressen! Wieviele Adressen konnken
pro Quadratzentimeler Evdoberfliche verteilt werden? Warum hat man hier
wohl solche Fesllegungen fiiv die Adressen gemacht?

6. Evmitteln Sie die akluellen ljbertmgung&Geschwindt},’keiten fiir Thre Inler-
net-Verbindung!

7. Berechnen Sie die fehlenden Werte in derv Tabelle! (Priifen Sie Ihre Berech-
nungs-iethode an der 1. Dalen-Zeile!)

8. Berechnen Sie, wie lange die Uberlragung der folgenden Dalen theorelisch
braucht!

9. Wie lange wiirde die Ubertragung einer 10 MB-Dalei zwischen zwei Schul-
Rechnern theorelisch dauern (Annahme, es wird bei beiden Rechnern eine
Verbindung idibers Internel genulzt (iiber den 1. Rechner des Internel-
Provider's))

oplionale Aufoaben (fiir Smariphone's mit (Viel) Daten-Volumen) bzw. in
einem WLAN:

10. Ermitflen Sie die IPv4-Adresse des Smarilphone'’s! Nolieren Sie diese fiir
weilere Aufgaben!

11. Vergleichen Sie Ihre (Smariphone-)IP-Adresse mit der des / eines Nach-
barn! Erklaren Sie die gefundenen Gemeinsamkeifen und Unlerschiede!

12. Vergleichen Sie nun die IP-Adressen der Smariphone mit den Adressen
vom Schulvechner! Evklaren Sie mogliche Gemeinsamkeiten und Unler-
schiede!
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13. Ermifteln Sie auch die aktuelle ﬁbertragungs-Geschw:'ndigkeit fiir IThr
Smaritphone! B

14. Berechnen Sie die theorelische Ubertragungs-Geschwindigkeit und —Zeil
fiir die Ijberh'agtmg einer 10 MB-Daltei zwischen dem Schul-Rechner und
Threm Smariphone!

15. Laden Sie die aktuelle Version dieses Skripts von der Webseile
https:/www. lern-soft-projekt.de/BK_MedienBildung.pdf mit dem Schul-
Rechner und mit dem Smarilphone runfter. lLassen Sie vom Nachbar die Zeil
stoppen (mit seinem Smariphone)! Evmilteln Sie die exakle Grofe der Da-
tei!

16. Berechnen Sie die theortischen Zeiten fiiv die Download's! Vergleichen Sie
diese mil den praktischen Zeilten! Evklaren Sie das Phanomen!

das Prinzip des Routings beschreiben

Routing-Tabelle  auf  einem — —
M S I I ion 18.8.19044.20806]
Rechner Mic C on. Alle Rechte vorbehalten.

dapter
oller

abrufbar Uber

netstat -r

(MacOS: netstat —nr)
in der Eingabeaufforderung /
Konsole (z.B. "cmd" suchen)

unter Windows auch der Befehl:

route print

verflgbar

Netzwerkziel (auch Netz-
Adresse genannt) und Netz-
werkmaske ergeben zusammen
die konkrete Adresse eines
Rechner's in seinem Netzwerk

f:fecb:d722

Gateway (od. auch Next hop)
gibt den nachste Adresse an, an
den die Daten geschickt werden
soll, wenn die Ziel-Adresse nicht
im eigenen Netz ist

Metrik — oft auch als Leitweg-Information genannt — enthalt eine Kennzahl, mit der die Durch-
lassigkeit charakterisiert wird

oft auch mit den Kosten bzw. der Prioritat verglichen

sind die Kosten / Verbindungs-Zeiten auf zwei gefundenen Wegen gleich, dann wird die
Nachrichten-Ubertragung tiber beide Kanéle verteilt (Loadbalacing)

jetzt wir dann auch die richtige Nummerierung der Paket wichtig, da diese gemischt beim
Empfanger ankommen
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Multicast-Adresse > 224.0.0.0
Sammelruf an ausgewahlte Gerate

Broadcast-Adresse > 255.255.255.255
Sammelruf fur alle Gerate

verschiedene Routing-Protokolle mdglich (z.B. BGP und OSPF)

IP-Routing-Algorithmus

wird im Router (des eigenen Netzes) abge-
arbeitet

in der Initialisierung werden die angeschlos-
senen Gerate (Uber einen Broadcast) abge-
fragt und 1
nach der Initialisierung warten auf ein Daten-
Paket

? Paket
empfangen

unvollstandige oder beschadigte Paket wer-
den hier gleich verworfen / geléscht
wenn ein Paket empfangen wurde, dann
erfolgt Prifung, ob das Paket fir das (eige-
ne) Gerat selbst gedacht ist

wenn ja, dann wird es entsprechend verar-
beitet

war das Paket nicht fir das Gerat, dann wird
nun getestet, ob das Paket flr ein Subnetz

? Paket
fiir Subnetz ja

ins Subnetz

auf bekannter Route

gedacht
dazu vylrd die Empfanger-Adresse im Paket 7 Gateway
ana|ySIeI’t cone zum Gateway

ist das Paket fir ein Subnetz, dann wird es
auf der bekannten Verbindung (aus der Rou-
ting-Tabelle) weitergeleitet

Fehler-Eintrag

181 im Arbeits-Protokoll

fur den Fall, dass kein Subnetz gemeint ist, wird nun gepruft, ob es sich um ein bekanntes
Gerat im eigenen Netz handelt

hat das Gerat eine Adresse im eigenen Netz, dann wird der bekannte Kanal zur Weiterlei-
tung des Paket's benutzt

ist das Gerat nicht bekannt, wird als letztes geprift, ob ein Gateway bekannt ist

der Gateway ist ein nachfolgender Rechner aus einem anderen Netz (z.B. dem Netz des
Internet-Service-Provider's)

ist der Gateway bekannt, wird das Paket an diesen weitergeleitet (und der Router ist das
Problem los)

der nachfolgende Rechner (Gateway) arbeitet praktisch nach dem gleichen Verfahren
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sollte kein Gateway bekannt sein oder irgend ein anderes Problem aufgetaucht sein, wird ein
Eintrag in das Fehler-Protokoll des Router's gemacht

Router-Protokoll kann bei haufigen Ubertragungs-Problemen spéter ausgewertet werden
nach allen Weiterleitungen und der Fehler-Eintragung beginnt der Algorithmus von vorne und
wartet auf das nachste Daten-Paket

Aufoaben:

1. Lassen Sie sich die akluelle Routing-Tabelle Ihres Rechner's anzeigen!

2. Vergleichen Sie Ihre Routing-Tabelle mit der eines Nachbarn! Evkliven Sie
Gemeinsambkeilen und Unlerschiede!

3. Lassen Sie sich die Roulen zu den folgenden Rechnern anzeigen! Inlferpre-
leren Sie die verschiedenen Roulen! Gehen Sie auch auf die Lange der
Route (Anzahl der Hop's) ein!

fiir die gehobene Anspruchsebene:

4. Informieren Sie iiber loadbalancing! Was versteht man darunter und wie
wird es beispiclsweise umgeselzl?

Exakterweise unterscheidet man in der Netzwerk-Technik zwischen Forwarding und Routing.
Beim Routing im eigentlichen Sinne ist die Entscheidungs-Findung fir den zu wahlenden
Netzwerk-Pfad gemeint.

Forwarding meint die Weiterleitung der Daten-Pakete auf den gewahlten / entschiedenen
Pfaden. Das ist praktisch die lokale Weiterleitung eines |IP-Paket's auf den gewahlten Port
(interner Netzwerk-Anschlufd oder der Anschluld des Uibergeordneten Netzwerk's (z.B. WAN))

- https://traceroute-online.com

Namen fiir Rechner, Netzwerke und Ressourcen

Die numerischen IP-Adressen sind fir Computer gedacht. Wir Menschen tun uns schwer mit
dem Lesen und vielleicht auch noch Auswendig-Lernen. Wer will schon jedesmal, wenn er
die Suchmaschine duckduckgo.de aufruft eine 52.250.42.157 eingeben? Das wirde die
meisten Menschen wirklich nerven. Da sind die Namen doch viel besser. Da die Namen —
wie z.B. wikipedia.org immer einer bestimmten Adresse — hier 198.35.26.96 — zugeordnet
sind, ist die Ubersetzung eigentlich ein stupides Verfahren. So etwas kann uns der Computer
abnehmen. Im Rechner und im Internet sind mit dem DNS-Verfahren (DNS = Domain-
Name-Service) genau diese Ubersetzungen realisiert. Wir geben www.zdf.de ein und der
Computer macht 91.197.29.78 daraus. Danach kann die IP-Adresse vom Browser zum Auf-
rufen der Seite genutzt werden.

Die Daten werden in einfachen Tabellen gespeichert. Hat ein Computer einen Eintrag nicht
in seiner eigenen Tabelle, dann fragt er beim nachsten Rechner im Internet nach. Hat der
auch keinen Eintrag, dann fragt er wieder beim nachsten nach, usw. usf. Kennt ein Rechner
die IP-Adresse und den Namen des Rechners, dann liefert er ihn auf dem umgekehrten Weg
zuruck.
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Die Namen von Internet-Rechnern (auch Server genannt) folgen einem festen Schema.

de.wikipedia.org
de wikipedia org
Internet-Service Third-Level-) (Second-Level-) | Top-Level- | Pfad und Dateiname
Domain Domain Domain
Subdomain
Information, wie konnen mehr- Firma (Landes- konkrete Daten-Quelle
und welche Daten | fach auftreten | Organisation Domaine)

Ubertragen werden

sollen

https://de.wikipedia.org/wiki/Domain_(Internet)

https:// de wikipedia org /wiki/Domain_(Internet)
Internet- Third-Level-) | (Second-Level-) Top- Pfad und Dateiname
Service Domain Domain Level- Web-Seite
Subdomain Domain
Information, kdnnen Firma (Landes- konkrete Daten-Quelle
wie und wel- mehrfach Organisation | Domaine)
che Daten auftreten
Ubertragen
werden sollen
E¥ Eingabeaufforderung - m] *
C:\ config /displaydns
ipconfig /displaydns guration

oogle.com

1.google.com

Bei der eigenen Installation und Einrichtung eines Router's benétigt man diverse Informatio-
nen vom Internet-Service-Provider (ISP; Internet-Anbieter; z.B. Telekom, Vodafone, 02, ...).
Die Informationen erhalt man meist als Brief mit den Zugangs-Daten oder sie stehen auf der

Web-Seite des IS

P's.
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Dazu gehdren auch meist zwei DNS-Adressen, die der Internet-Service-Provider als Server
bereithalt.

Beim Kauf eines Router's Uber den ISP bekommt man meist vollstandig eingerichtete Gera-
te. Mit diesen muss man sich dann nur noch per LAN oder WLAN verbinden.

Aufoaben:

1. Welche Top-Level-Domain-Namen sind Ihnen noch bekannt? Tragen Sie
mindestens 20 zusammen!

2. Erkunden Sie, welche DNS-Informalionen in IThrem Compuler gespeichert
sind!

3. Priifen Sie, ob die folgenden Infernel-Adressen zulassig waren!

fiir die vehobene Anspruchsebene:
~. In einem privalten Nelz

. nicht
indexiertes

deep web

nicht indexiert

verschliisselt
durch klassische
Suchmaschinen (z.B. google)

indexiertes Internet

LI | LI ]
eMai[- klassische
Client Browser
z.B.: Outlook, z.B.: Firefox,
Thunderbird, Mail edge, chrome

Kommunikationsprotokolle anhand eines Sequenzdiagramms darstellen und interpretieren

Kommunikation

ung | [HrTRMAP] ... JoHCP[DN ivar] ... Jorcr[ons] ..
TCP H TCP UDP
€ IPv4 IPv4
Netzwerk- ARP  (Address Resolution P ﬂ ARP  {address Resolution Protocol)
cugnff Ethernet | Token-Ring [ . W Ethernet | Token-Ring | ...
Schicht 0 Hardware Netzwerkkarte I Kabel I Netzwerkkarte
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Verschleierung

4L953ef) === #E3#48umLE
f z.B.: Hash
[
o | AMuster Abgleich
#83#48%umL5
= | -f—ro- Tabelle mit
WAHR digitalen ID's
l #ar$GHZ e(F
erfolgreiche
Nmmﬁéer 'Authentifizierung
4L9§3efd
Passwort
o |
=
Nutzer
! ! Mudnna
single sign on E=wn
SnnAdnng

FahrRath.net
[

E digitale |dentitat
‘\* persbuch.de | |

“\ r:ﬂ

= o

Internet-Service +
Identitdts-Provider

|||| -]

Internet-Service

Authentisicrun

‘Authentifizierung

Anna Muster &_

buchkind.de :

)=

I“l -]

.= ==""]354 start mail input
e Server iffnet Eingabe-Kanal

FROM: <absender@postclient.de>
TO: <empfaenger@postserver.de>
Subjekt: Test-Nachricht

Date: Mon, 09 Dec 2019 12:00:07 +0100

Hallo,
dies ist eine Testnachricht. Bitte
einmal a n.

ntworte \
Client sendet vollstindige Nachricht \

Server empfiingt Daten

Leerzeile swischen Header und Text-Kérper
muss sein, sonst keine Text-Anzeige

Ende-Kennzeichen: Zeile mit nur einem Punkt 250 OK

Server bestitigt

vZoit'
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die Netzwerke einer Schule

u.U. physikalisch getrennt, um
Datenschutz umzusetzen
(Gesetze, Verordnungen)

Absicherung eines unabhan-
gigen und Stdrungs-freien
Betrieb's

R

Labor-
Netzwerk

(o)

Sender

Client

telnet mail.postserver.de
Client ruft Server

HELO mail.postverteiler.de
Client identifiziert sich
kann auch der Absender sein

MAIL FROM: <absender@postcllent.de>
Client teilt Absender mit

RCPT TO: <empfasnger@postserver.de>
Client teilt Empinger mit

DATA
Client meldet Daten-Transfer an

FROM: <absenden@postclient.de>

TO: <empfaenger@postserver.de>
Subjekt: Test-Nachricht

Date: Mon, 09 Dec 2019 12:00:07 +0100

Hallo,
dies ist eine Testnachricht. Bitte
einmal antworten.

Client sendet vollstindige Nachricht
Leerzetle rwischen Header und Text-Kévper
muuess sedn, sonst keine Text-Anzelge
Ende-Kennzeichen: Zeile mit nur einem Punkt

Quit
Client trennt Verbindung

-€

Drucker

N

Labor-
Steuerung

Vf-:-n;altungs-Netzwerk

[ ]

—7

ST
L

Empféanger

VAN

Zeit

Laptop

Server

220 service ready
Server meldet Bereitschaft

250 OK
Server bestitigt

250 OK
Server bestitigt

250 OK
Server bestitigt

354 start mail input
Server dffnet Eingabe-Kanal

Server empfiingt Daten

250 OK
Server bestitigt

221 closing channel
Server bestitigt Verbindungs-
Trennung

Y

Smart- Tablett

phone

=0 L]

WLAN
Accesspoint
(Beamer)

Unterrichts-
Netzwerk

7
Einzel-Arbeitsplatz
PC, Laptop

Computer-Kabinett
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Darknet — die unsichtbare Seite des Internet's

unsichtbar fur die klassischen Suchmaschinen (wie z.B. google)

im frei zuganglichen Internet gibt es keine Router, die adress-Informationen fur diese Seiten
haben

spezielle Zugangs-Programme oder die Nutzung spezieller Such-Maschinen notwendig

mit etwas Aufwand fur jederman zuganglich

oft benutzt, um sich der staatlichen Kontrolle / Beobachtung zu entziehen

z.B. Polizei und Geheimdienst

oder bei staatlichen Verboten (z.B. bei Ausnahme-Situationen (Kriege, Revolutionen, ...))

net
verschlusselter

das Tor-Netzwerk

Pro:

relativ groRe Freiheit im Internet

vor staatlicher oder andersartiger Kontrolle / Beobachtung geschiitzte Kommunikation
Umgehen von Beschrankungen

sicherer Browser lasst sich von einem USB-Stick aus starten (portable App)

auch far Adroid (App heif3t "Orfox") und iOS (hier heif’t die App "Onion-Browser")

Contra:

verleitet ev. zum Rechtsbruch

bietet Kriminellen / Terroristen / ... die Mdglichkeit einer weitgehend unbeobachteten Kom-
munikation

ist deutlich langsamer, da der Weg der Daten stark verlangert wird und eine extra Verschli-
selung und Entschlisselung der Daten erfolgt

extra Programm (Tor-Browser) notwendig
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Prinzip: Daten-Pakete werden Uber mehrere z.T. zufallig ausgewahlte Server weitergeleitet
und auch neu verschlisselt

Neben den beiden Clients (Nutzer-Rechner) gibt es in einem Tor-Netzwerk mehrere speziel-
le Server. Der Eintritts-Knoten ist der erste Tor-Server. Er bekommt eine verschlisselte
Nachricht und kennt die IP-Adresse des Absenders. Das verschlisselte Paket wird an einen
weiteren Tor-Server weitergereicht. Dieser nimmt die verschlisselten Daten entgegen und
leitet sie an einen anderen Knoten weiter. Jeder Nutzer kann seinen Rechner auch als Tor-
Knoten zur Verfugung stellen.

Er kennt nur die Absende-Adresse (IP) des vorherigen Knotens. Das kann sich mehrfach
wiederholen. Der letzte Knoten (Austritts-Knoten) entschlisselt die Daten und gibt die Anfra-
ge an den zweiten Nutzer unter seiner |IP weiter. Ab hier ist der Daten-Verkehr wieder be-
obachtbar / belauschbar. Die urspringliche Absender-Adresse ist nicht erkennbar. Der letzte
Tor-Knoten gilt als der Urheber des Daten-Paketes.

Wenn der zweite Nutzer antwortet |auft der Vorgang umgekehrt zurtick.

Optimalerweise befinden sich die Server / Knoten immer in verschiedenen Landern. Da im-
mer andere Gesetze gelten und die direkte Zusammenarbeit der staatlichen Organe der ver-
schiedenen Lander fast nie funktioniert, ist ein Riickverfolgung sehr schwierig und aufwandig
nur bei gréReren Straftaten lohnt sich der Aufwand.

Der Staat kann aber durch fingierte Tor-Server an die Daten (Inhalte und Adressen) heran-
kommen.

Kein Element (Knoten) des Tor-Netzwerkes hat alle notwendigen Informationen, um die
Kommunikation zu kompromitieren.

Wenn man seinen Rechner als Tor-Server einrichtet ist auch ein anonymer — praktisch nicht
rickvollziehbarer — Daten-Austausch moéglich. Unter einer speziellen Domain (.onion) koén-
nen nun Inhalte verfigbar gemacht werden. Die subdomain ist eine zuféllige Zahl, eine nur
Tor-intern nutzbare Adresse.

Aufoaben:

1. Gebe zuerst www.google.com in Deinem Browser e¢in und beobachte auf
welche Landerseite von google Du geleifet wurdest! Wihle Dich iiber den
Tor-Browser in das Tor-Nelzwerk cin! Probiere im Tor-Browser ebenfalls
die Adresse www.google.com! Noliere Dir das Land, unler dessen "Identi-
1at" Du jelzt surfst! Melde Dich aus dem Tor-Nelzwerk ab! Wiederhole den
Test mehrfach (mindesten 5x)! Vergleiche Deine Beobachtungen mit denen
anderer Kursteilnehmer!

W N

Links:
http://torproject.org (Download-Méglichkeit fiir Tor-Browser)
https://ricochet.im/ (abhoérsichere Ende-zu_ende-KOmminikt )

Praktisch kann sich jeder einen eigenen Internet-Service programmieren / installieren. Die
beiden End-Gerate (Kommunikations-Partner) benétigen ein spezielles / eigens Programm
dass die Kommunikation ermdéglicht. Das Internet selbst und die verschiedenen Server kon-
nen die transportierten Daten nicht erkannt werden. Dazu ist das spezielle Client-Programm
notwendig.
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Jeder Nutzer kénnte sich so ein "eigenes", aber auch eingeschranktes "eMail-System" er-
schaffen. Die Daten werden innerhalb des Internets unabhangig vom anderen Netz (- Netz-

Neutralitat) ganz normal weitergeleitet.

15.x. Dateniibertragung mit Sicherheit

je ein einfaches Priifsummenverfahren fiir bindre und fiir numerische Daten erldutern und
dessen Nutzung begriinden

das Prinzip der asymmetrischen Verschliisselung beschreiben

Verschliisselung

7

Entschliisselung

privater offentlicher

() Schliissel 1 Schliissel 2

Verschliisselung

/N

Klartext Geheimtext

N

Entschliisselung

offentlicher
Schliissel 1 Schliissel 2

\

/
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Feit/ Client Server

Ablauf
Anjford,
farderuss Zertifikats-Anfrage
B.: hitps -

Priifung des Zertifikats e Lertifikar + public key
mir dem prblic key

*ﬂ'ﬁ

Ergeugung eimes
session key wnd Ver-
schliisselunmg mnt
puhlic key dex Sevvery session key

| Priifung des session
key muif demn eigenen
public by

#:ur

Pperschiiicrelte
Kommunikation ™

o verschilasselie Daten

Y
verschliisselte Anfragen und Daden

e verschlisselte Daten |

- verschiliisselte Daten
Version seit Merkmale Bemerkungen
SSL 1.0 1994
SSL 2.0 1995
SSL 3.0 1996
SSL 3.1 = | 1999
TLS 1.0
TLS 1.1 2006 unsicher
TLS 1.2 2008 unsicher
TLS 1.3 2018 noch sicher

Prifung von Zertifikaten und Ubertragenen Schllisseln erfolgt Gber Hash-Verfahren

Berechnung einer eindeutigen Kennziffer, wie z.B. eine Quersumme, die nur in eine Richtung
berechenbar ist

Ruck-Rechnung zwar prinzipiell moglich, bei den eingesetzten Verfahren aber extrem auf-
wandig

z.B. bei SHA256 (secure hash algorithm (sicherer Hash-Algorithmus)) wird ein 256 bit Hash
erzeugt

ab 2015 wird neues Verfahren mit Hash-Werten ab 512 bit empfohlen und schrittweise ein-
gefuhrt

Aufoaben:

1. Berechnen Sie die Anzahl moglicher Hash-Werte beim SHA256?
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2. Der Informalik-Schlaumeier des Kurses behauplel, dass beim SHAS12 die
Anzahl der Hash-Werte doppelt so hoch sei, wie beim SHA256. Selzen Sie
sich mit dieser Aussage auseinander!

2
2.

alteres Verfahren — vor allem zur Priifung der Daten bei der Ubertragung und Speicherung —
ist das CRC-Verfahren (cyclic redundancy check (zyklischer Redundanz-Priifung))

in bestimmten Grenzen kdnnen Fehler nicht nur erkannt sondern aus korrigiert werden
Berechnung erfolgt Gber Polynom-Division und eine abschliefiende Modulo 2-Operation

da die Polynom-Division bei Binar-Zahlen sehr leicht durch Bit-Verschiebungen oder einfa-
che Schalt-Gatter realisert werden kann, ist das Verfahren bis heute breit eingesetzt

Nutz-Daten
Bit-Muster

Generator-Polynom 1
Berechnungs-Muster

Bit-Position
Potenz

Berechnung 1*1

noch schneller geht das Verfahren (z.B. CRC-8) unter Benutzung einer einprogrammierten
Tabelle mit den 256 mdglichen Nutz-Bit-Mustern (bis zu 8x schneller)

bei Disketten wird / wurde CRC-16 eingesetzt
CRC-32 wird heute noch im Ethernet (LAN), beim ZIP-Verfahren und bei PNG-Dateien be-

nutzt
Generator-Polynom ist hier 0x04C11DB7 (04C11DB74)
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Aufoaben:

1. Enlwicklen Sie zwei Aufgaben fiir eine schriffliche Leistungskontrolle! No-
teren Sie dazu jeweils die Aufgabe und eine Musler-L.osung mil der Be-
punktung! (mindeslens eine Aufgabe muss eine Text-1.osung enthallen)

2. Entwickeln Sie 10 "mulliple choice"-Aufeaben fiiv eine Leistungskonitrolle!
(die Aufoaben miissen immer mindestens 4 (ausreichend schwierige) Ant-
worten anbielen; die Anzahl der rvichligen Anlworten kann von O bis zur
maximalen Anlworilzahl variieren; Bewertungs-System: richti Antworl 1
Punklfe, falsch angekreuzte Antworten 0,5 Punkle Abzug)
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J. Medien analysieren und produzieren

Vor der Darstellung von Informationen als Bild (Hohlen-Zeichnungen, Holz- oder Knochen-
Figuren, ...) oder Text (Ton-Tafeln, Papyrus, ...) war die Informations-Ubergabe immer eine
persoénliche Sache. Da teilte der eine dem anderen per Gestiken, Mimik und Lauten mit, was
auch immer gesagt werden sollte. Man sah dem anderen ins Gesicht, beobachtete seine
Korper-Haltung und —Bewegungen und konnte daraus auch auf den Wahrheits-Gehalt
schliel3en.

Mit den Medien wurde es unpersonlich. Niemand konnte mehr sicher sagen, wer irgendeine
Information hinterlassen oder verbreitet hat. Den Namen eines Autor's kann man schnell
weglassen oder falschen.

J.x. Medien-Komplex: Presse

In der modernen und seridosen Presse mussen Fakten immer mindestens durch zwei unab-
hangige Quellen bestatigt werden, sonst werden sie i.A. nicht verdffentlicht.

Natlrlich unterliegen auch Zeitungen dem Wettbewerb. Die Verkaufs- oder Abonementen-
Zahlen sind hier die entscheidenden Kriterien. Eine Falsch-Meldung (Zeitungs-Ente) bringt
nur kurzzeitig bessere Ergebnisse. Insgesamt leidet das Image und Prestige, und damit lang-
fristig auch der Verkauf.

J.x.y. Fakten checken

wichtige Kriterien zur bewertung einer Nachricht / Post's usw.:
e vertrauenswdurdiger Autor (mit Klarnamen, ordentliche eMail-Adresse, Bewertungen,
.n)
uellen / Quellen-Nachweise
mehrere unabhangige Foto's oder Quellen
Stichwort-Suche bei google od.&.
Art der Darstellung (reilRerisch oder sachlich; neutral oder verurteilend / rassistisch /
defarmierend)

o ves
e gesunder Menschen-Verstand

das Zutreffen oder die Unstimmigkeit einzelner, der oben aufgezahlten Punkte — ist immer
nur ein Hinweis oder ein Achtungs-Zeichen

Check sollte immer mdglichst umfassend und der Sitaution und Dramatik angebracht erfol-
gen
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Wenn 4 Quellen / Autoren / Reporter Uber etwas berichten, dann gibt es auch mindesten 4
verschiednene Sichten / Berichte / Nachrichten!

Grolte Gefahr ist heute das (bewuldte) Weglassen von Informationen / Wahrheiten, um die
Meinung zu manipulieren oder die Sichtweise zu verschieben.

Ratgeber
e Deutsche Welle > www.dw.de/faktencheck-wie-erkenne-ich-manipulierte-bilder/a-
60034512

Fakten-Check-Moglichkeiten
e Hoaxsearch - www.hoaxsearch.com/
TinEye (Bilder-Rickwartssuche) - https://tineye.com
Correctiv = https://correctiv.org/faktencheck/
dpa - https://dpa-factchecking.com/germany/
AFP - https://faktencheck.afp.com/list
Mimikama —> https://www.mimikama.org/

J.x. Medien-Komplex: Fernsehen

Fernsehen Uberzeugt mit Aktualitat und laufenden Bildern.
Privat-Sender, die sich nur Gber Werbung finanzieren

Offentliche Sender, die den Anspruch einer neutralen Bericht-Erstattung und Programm-
Gestaltung haben, aber auch immer mehr dem Werbungs-Zwang unterliegen

J.x. Medien-Komplex: Werbung

will Aufmerksamkeit erzeugen, das kann schnell auch mal nach hinten losgehen

oft sexistisch; Frau als Sex-Objekt; weibliche Reize

Bewertung aber auch schnell mal nicht Geschlechter-neutral (ne nackte Frau wird als Sex-
Objekt verpdnnt, eine Muskel-bepackter, nackter Mann eher nicht)

Bedienung von Klischee's (ist wohl vielfach notwendig flr die Werbe-Idee; wenn's lustig ist,
ohne zu verletzen, dann ist es sicher ok; Grenzen sollten klar festgelegt werden, ...)
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J.x. Medien-Komplex: Internet

Das Internet bietet Medien fast aller Art eine Ubertragungs- und Verbreitungs-Méglichkeit.
Die Wahrung sind hier Klick's oder Like's. Jederman kann praktisch Nachrichten, Mitteilun-
gen usw. usf. ins Netz stellen. Das ist sicher der wesentliche Vorteil. Dieser Fakt stutzt die
Meinungs-Freiheit. Leider ist es aber auch eine ARCHILLIS-Ferse. Das Veroffentlichen wird
ersteinmal von Niemandem gepruft. Sehen wir hier mal von autoritaren und diktatorischen
Staaten ab.

Da sind einige Unwissende und bdse Geister verleitet durch reizerische Veroffentlichungen
Klick's und Like's zu sammeln. Ob die verbreiteten Informationen wahr oder falsch sind, ge-
rat da schnell ins Hintertreffen.

Die eigentlich mal als groRe Errungenschaft des Internet's gefeierte Anonymitat ist fur Lig-
ner, Propagandisten, Hass-Redner und Aufpeitscher eine willkommene Versteck-
Maoglichkeit. Wer weiss schon, wer hinter "Anne44" oder "Hans007" wirklich steckt.

Ein weiteres Problem ist, dass man eben nur Liken kann. Es gibt kein Anti-Liken oder ein
Button "Falsch". Selbst wenn Leute eine Internet-Quelle mit Falsch-Informationen besuchen,
die den Unsinn erkennen und vielleicht auch verabscheuen, gezahlt wird nur der Besuch —
also wieder ein Klick mehr.
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angeblicher Schaltplan der,

mit der COVID-Impfung injizierten, Sonde

Q: https://www.heise.de/news/Top-Secret-Hochgeheime-
Impfchip-Bedrohung-aufgedeckt-1elf-
5004768.html?dicbo=v2-ynmp88|
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an ] .
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Der Schaltplan des MT2 stammt nicht von Boss, sondern wurde 2009 in der E-Gitarren-Community "reingineered".

Original-Schaltplan, der fiir einen
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Gitarren-Verzehrer genutzt wird

Q: https://www.heise.de/news/Top-Secret-Hochgeheime-
Impfchip-Bedrohung-aufgedeckt-1elf-
5004768.html?dicbo=v2-ynmp88I

Geschifts-Modelle

Halten des Nutzer's auf der Seite / in der App / im System (Veweildauer)

Anzahl der Besuche (Klick- od. Like-Zahlen)

Daten aus der Nutzung der Seite / App (was wird benutzt?, wie oft werden Elemente ang-
klickt?; Personen-Verhalten's Daten)

personen-bezogene Daten

gekoppelte Verkaufe (in-app-Verkaufe); Werbung

Daten als Medium
Daten als Wahrung / Wert von Daten

J.x. Medien-Komplex: Information und Nach-
richten

J.x. Medien-Komplex: Unterhaltung

J.x. Medien-Komplex: Sex

Naturlich ist nicht Sex das Problem, sondern dessen Darstellung und Verbreitung in Medien.

Pornographie ist reizerische, Uberzogene und auch unestetische Sex-Darstellung

Grenze zum esthetischen Liebes-Film sicher unscharf

charakterisiert durch Betonung auf Sex aus Manner-Sicht, Sex ohne Gefihle und Frauen als
Objekt mit Anfligen von Gewalt und Dominanz
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Groles Problem ist der Fakt, dass das Internet nichts vergisst. Selbst wenn ein Léschen
mdglich ist, irgendwo gibt es immer noch eine Kopie. Die kann schnell wieder verbreitet wer-
den.

Bei den meisten Internet-Nutzern ist zudem das Unrechts-Bewultsein nur schwach ausge-
pragt. Da werden das Recht auf das eigene Bild oder Urheberrechte nicht wirklich ernst ge-
sehen. Das kann sich aber als teurer Irrtum herausstellen. Auch das Verbreiten eines sehr
grofdziigigen "Oben-ohne"-Bild's — vielleicht einer Mitschilerin — kann als Kinder-
Pornographie ausgelegt werden. Denn in den meisten Fallen wird sie vielleicht das Bild ih-
rem Freund zur persénlichen Nutzung Uberlassen haben, aber wohl kaum der ganzen Klasse
oder Welt. Schon der Freund handelt unrecht, wenn er das Bild ohne Zustimmung der abge-
bildeten Peron weitergibt. Dabei spielt es keine Rolle, ob man noch leiert ist oder schon ge-
trennte Wege geht. Liebeskummer oder Hass sind schlechte Berater.

Betroffene sollten schnellst-moglich eine Vertrauens-Person zu Rate ziehen. Je langer ge-
wartet wird, umso groler wird der Schaden, umso schlechter lassen sich die Tater identifizie-
ren und umso weniger kann die Verbreitung eingeschrankt werden.

Schul-Sozialarbeiter
Beratungsstellen
Eltern

Polizei
Rechtsanwalte

auch der mitlerweile Ubliche Melde-Button auf Sozial-Media-Seiten ist ein erster Schritt zur
Begrenzung eines Schaden's

J.x. Medien-Thema: Gewalt-Darstellung

Filmen von Mobbing, Prugelein

Auch hier greift das Recht auf das eigene Bild. Wohl kaum ein Gedemdtigter mdchte soet-
was in den Medien sehen.

Der Filmer und der Verbreiter machen sich strafrechtlich angreifbar.

J.x. Medien-Thema: Simulation von Medien
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J.x. Nutzungs-Verhalten

die reine Medien-Nutzung nicht das wirkliche Problem

begleitet von immer kiirzeren Ruhephase

suchtartiges Gefiihl etwas zu verpassen / es zu spat zu erfahren

Offenlegung immer gréRerer Bereiche des Personlichen — eigentlich sehr Privatem
Abschottung von der realen Umwelt; Flucht in die begrenzte Welt des Mediums

It. PINTA-Studie (2011) rund 1% der 14- bis 64-Jahrigen Internet-abhangig
somit in Deutschland rund 500'000 Personen
in der Gruppe der 14- bis 24-Jahrigen grofte Verbreitung

Internet-Abhangigkeit ist charakterisiert durch

zunehmende Fixierung auf die Internet-Nutzung (z.B. Chatten, Spielen, ...)

bei fehlender Nutzungs-Méglichkeit trten psychische Entzugs-Erscheinungen (Unruhe, Ge-
reiztheit, Kommunikations-Probleme, ...) auf

Kontrolle Uber Zeit-Verbrauch / Nutzungs-Zeit geht verloren

soziale Beziehungen (in der Familie, in der Schule, bei der Arbeit, ...) sind beeintrachtigt /
gestort (bis hin zum Abbruch der Beziehungen; vorzeitiges Beenden der Schule; Arbeitslo-
sigkeit, ...)

Vernachlassigung anderer Interessen / Hobby's / ...

Problem der klar definierten Diagnose / Erkennung

Suche nach einer Alters-gerechten Offline/online-Balance

Inhalt-liche Kontrolle

Angebot an Kommunikation tUber Medien / Vertrautmachen mit den Medien (Kinder < >
Eltern)

Suche nach geeigneten Behandlungs-Methoden

moderne / -gerechte Betreuung durch OASIS-Projekt (Online-Ambulanz-Service fir Internet-
Suchtige) Holt die Betroffenen dort ab wo sie sind (am Bildschirm)

J.x.1. Online-Spiel-Sucht

Sucht-férdendes Potential durch standige Belohnungs- und Bestrafungs-Mechanismen (auch
fur die reine Anwesenheit im Spiel)
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K.x. Textverarbeitung mit groBen Dokumenten

Hier geht es jetzt weniger um die reine Textverarbeitung, sondern um solche Arbeitstechni-
ken, die das Arbeiten mit grofieren Dokumenten effektivieren. Dazu zahlen wir die konse-
qguente Nutzung von Format-Vorlagen oder z.B. automatische Indexe und Verzeichnisse.

In Dokumenten mit vielleicht 30 oder mehr Seiten mdchte niemand Anderungen einer be-
stimmten Uberschrift-Ebene mit der Hand vornehmen. Da ist die Gefahr einfach zu groB,
dass eine Uberschrift (ibersehen wird, oder man eine Formatierung nicht exakt reproduziert.
Anderungen an einem Kapitel auf z.B. Seite 3 kénnen sich ev. auf das gesamte nachfolgen-
de Dokument auswirken. Vielleicht muss dann auch noch jeder Verzeichnis oder ein Index
aktualisiert werden. Da ist u.U. extrem viel Arbeit. Noch schlimmer wird es, wenn man damit
fertig ist und dann merkt, dass auf Seite 6 auch noch eine Anderung erfolgen muss, die sich
auch wieder auf das ganze nachfolgende Dokument auswirkt.

Alle modernen Textverarbeitungen bieten hier sehr gute automatische Systeme, die bei rich-
tiger Anwendung die Beherrschung gro3er Dokumente zum Kinderspiel macht.

Wichtig! SicherungsKonzepte

3-2-1-Prinzip / -Regel

3 Dateien (1 Original + 2 Kopien / Backup's)
2 unterschiedliche Medien

1 anderer Ort

konsequente Verwendung von Format-Vorlagen (Uberschrift1, ..., Standard, ...)

moderne Systeme (nicht die nachfolgend bespochenen Textverarbeitungs-Systeme!) tren-
nen Inhalt (Content) und Layout (Format / Design)
z.B. DocBook oder MarkDown

ganz modern sogar Trennung von Inhalt, Struktur und Layout angestrebt

K.x.y. groRe Dokumente mit Libre Office WRITER

K.x.y. groRe Dokumente mit microsoft WORD

BK_MedienBildung.docx -450 - (c,p) 2015 — 2026 Isp: dre



K.x.y. groRe Dokumente mit softmaker TEXTMAKER (FREE)
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Jahrgangsstufe 10

16. Sprachen und Sprachkonzepte

Eigenschaften natiirlicher und kiinstlicher Sprachen analysieren und vergleichen
Die SuS beschreiben Eigenschaften von Sprachen unter Verwendung der Begriffe Zei-
chen, Zeichenfolge, Wort, Satz, Alphabet, Grammatik, Sprache, Syntax und Semantik. Sie
untersuchen die Sprachen auf Mehrdeutigkeit, Fehlerfreundlichkeit, universalitdt und Fle-
xibilitat.

ein visuelles, akustisches oder haptisches Hilfssystem zur Darstellung nattirlicher Sprachen

untersuchen )
Hilfssysteme dienen der Codierung von Sprachen fiir einen alternativen Ubertragungs-
weg.

Sachverhalte und Zusammenhénge in einer logischen Programmiersprache darstellen und
interpretieren
Geeignete Sachverhalte und Zu ergeben sich z.B. durch die betrachtung von Verwandt-
schaftsbeziehungen oder logischen Rétseln.

Problem-Fragen fiir Selbstorganisiertes Lernen

Konnen Computer Sprachen verstehen? Konnen sie alle Sprachen verstehen?

Was ist das besondere an Programmiersprachen?

Wie lassen sich sprachliche Einheiten zwischen Kommunikanten austauschen? Gibt es im-
mer auch alternative Wege?

Gibt es Programmiersprachen mit denen man logische Ratsel, mathematische Beweise
oder Verwandtschafts-Verhaltnisse 16sen kann?
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16.x. natiirliche und kiinstliche Sprachen

Eigenschaften natiirlicher und klinstlicher Sprachen analysieren und vergleichen
ein Hilfesystem zur Darstellung natiirlicher Sprachen untersuchen

die Notwendigkeit der Formalisierung von Sprache als Voraussetzung fiir die Verarbeitung
mit Informationssystemen begriinden

den Aufbau und die grundlegende Funktionsweise eines Informationssystems nach dem
von-Neumann-Modell beschreiben

die Aufgaben eines Compilers oder Interpreters beschreiben

Flaggen-Alphabet
Schriftart: Semaphore Pramuka

71
<Y

16.x. Programmier-Sprachen
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17. Problemlosen durch Programmieren

Probleme spezifizieren
Die Probleme miissen (ber eine hinreichende Komplexitét verfiigen, um geschachtelte
Strukuren, verknlipfte Bedingungen sowie Funktionen verwenden zu kénnen.

Lésungsideen in einer programmiersprachen-unabhéngigen Form interpretieren und darstel-
len
Mobgliche Darstellungsformen sind Struktogramme oder Pseudocode.

die erforderlichen Algorithmenstrukturen und Daten interpretieren und schrittweise imple-
mentieren
Die SuS verwenden die Strukturen Sequenz, kopfgesteuerte Schleife, Verzweigung. Die
Interpretation der Daten beinhaltet die Bestimmung des Datentyps. Es sind die Datenty-
pen Zeichenkette, Wahrheitswert, Ganzzahl und Gleitkommazahl und deren typische
Operationen zu thematisieren. Durch die verwendung von Variablen entwickeln die SuS
allgemeine Lésungen fiir eine Klasse von Problemen.

die erforderlichen Elemente der Programmiersprache interpretieren und schrittweise imple-
mentieren

Auf die Spezifik der Programmiersprache ist nur im erforderlichen Mal3e einzugehen.

Fiir die Implementierung sind Hilfen zur Programmiersprache zur Verfiigung zu stellen.

Funktionen verwenden, interpretieren und implementieren
Funktionen werden allgemein als Unterprogramme verstanden, bei denen Riickgabewerte
und Parameter optional sind.

Lesbarkeit des Quelltextes sicherstellen
e strukturierte Darstellung
o Verwendung zweckmé&Biger Variablen- und Funktionsbezeichner
e aussagekréiftige Kommentare

vom Compiler bzw. Interpreter festgestellte Syntaxfehler interpretieren und korrigieren

Problemlésungen systematisch testen und Fehler im Programmablauf beseitigen

Problem-Fragen fiir Selbstorganisiertes Lernen

17.x. Projekt: Informationssystem
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ein Vorgehensmodell fiir die Entwicklung eines Projekts kennen und anwenden
Projektauftrag und Meilensteine festlegen

Arbeitsprozesse gemeinsam planen und reflektieren

ein Produkt systematisch testen

ein Produkt mit Ergebnis und Verlauf présentieren

eine Methode der Projektauswertung anwenden

17.x. Ubersetzungs-Konzepte fiir Programmier-
Sprachen in Maschinen-Sprache

Die Mikroprozessoren, aber auch alle anderen technischen Strukturen in Computern, verste-
hen nur die Maschinen-Sprache. Diese besteht lediglich aus den Buchstaben 0 (Null) und 1
(Eins). Genaugenommen verstehen die Computer nur Spannung AN und AUS. Eine anlie-
gende Spannung wir von uns Menschen als 1 (Eins) betrachtet und eine fehlende Spannung
aben als 0 (Null).

Jedem wird sicher sofort klar, dass es uns Menschen sehr schwer fallen wirde Computer
nur mit 0 und 1 alle notwendigen Arbeiten, Berechnungen usw. usf. mitzuteilen. Wir benut-
zen lieber klare — flr uns verstandliche Befehle, wie: "addiere 3 und 4".

Diese Berechnung kann man noch ganz anders notieren: "3 + 4" oder "addiere(3; 4)" oder
Summe(3; 4)". Man kann diese unterschiedlichen Formulierungen fir die gleiche Aufgabe als
unterschiedliche Programmiersprachen (Befehlssprachen) verstehen. Fir uns Menschen
wahrscheinlich gleich gut verstandlich.

Da Computer die Befehle als Nullen und Einsen brauchen, missen unsere verstandlichen
Anweisungen in die Computersprache lUbersetzt werden. Wir nennen diese Sprache Maschi-
nensprache.

Da unsere Rechner 8-, 16-, 32- oder 64-bit-Prozessoren enthalten, werden die Befehle im-
mer in diesen Portionen — also als Byte's, Word's oder Doubleword's vom Prozessor erwar-
tet.

An irgendeiner Stelle muss die Ubersetzung der Menschen-verstandlichen Anweisungen in
Maschinen-verstandliche erfolgen. Friiher hat ein Programmierer diese Ubersetzung per
Kopf gemacht. Er notierte die Sequenzen von Nullen und Einsen auf Lochbandern oder
Lochkarten. Dazu waren sehr genaue Kenntnisse Uber den inneren Aufbau des Prozessors
und des Computers notwendig.

Als erste Verbesserung wurd die Assembler-Programmierung erfunden. Statt Bit-Folgen er-
hielten die Maschinen-Befehle jetzt verstéandlichere Bezeichnungen. Trotzdem handelte es
sich immer noch um ein fast direkte Maschinen-Programmierung. Die Programmierer blieben
immer noch die unangefochtenen Guru's. Bald folgten Programmiersprachen, die mit ver-
standlichen Befehlen arbeiteten. Ein "print 3 + 4" konnte dann schon fast jeder Computer-
Nutzer programmieren. Solche Programme werden als Quell-Text bezeichnet. Der Nachteil
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einer solchen Menschen-verstandlichen Formulierung ist aber, dass die Anweisungen in die
Maschinen-Sprache lGbertragen werden mussen.

Die eine Moglichkeit ist die vollstandige Ubersetzung des Quell-Textes in eine Programm-
Datei. Programm-Dateien sind dabei solche Dateien, die ein Computer abarbeiten kann. Ty-
pische Dateiendungen sind .EXE, .COM oder .CMD (auf Mac-Rechnern). Das Ubersetzungs-
Programm fir eine solche Umschreibung des Quell-Textes wird Compiler genannt. Diese Art
der Programm-Ubersetzung hat diverse Vorteile. Die fertigen Maschinen-Codes sind selbst-
standig lauffahig. Man kann sie als solches beliebig oft kopieren und auf beliebig vielen
Rechnern benutzen. Die sogenannten Setup-Programme tGbernehmen genau diese Aufgabe,
sie kopieren eine ausflihrbare Datei (und vieles mehr) auf den ausgewahlten Computer.
Compilierte Programme sind auch sehr schnell. Sie brauchen sich nur ihre Daten aus dem
Speicher oder von Datentragern holen und schon kdnnen sie die Leistungen erbringen, die
Computer heute zu den vielbenutzten Werkzeugen machen. Da nur die ausfuhrbaren Datei-
en weitergegeben werden mussen, bleibt der eigentliche Quell-Text das Geheim der Pro-
gramm-Entwickler.

Aber die compilierten Programme haben auch Nachteile. Zum Einen lassen sich sich nur auf
bestimmten Klassen von Computern nutzen. Ein fir Windows compilertes Programm |auft
nicht auf einem Mac oder unter Linux. Mac-Programme laufen wiederum nicht unter
Windows und auch nicht auf einem Linux-Rechner. Fir einen Mac oder ein Linux-System
muss das Programm jeweils extra compiliert werden.

Besonders problematisch ist bei comilierten Programmen der Umgang mit internen Fehlern.
Meist kam es beim Auftreten von Fehlern zu Total-Abstlirzen. Das konnte soweit gehen,
dass der ganze Rechner neu gestartet werden musste. Oft war dann auch die gesamte Ar-
beit (also die bearbeiteten Daten) weg. An welcher Stelle das Programm genau einen Fehler
produziert hat, war nur aufwendig herauszubekommen.

Typische Compiler-Sprachen sind FORTRAN, PASCAL, C und Assembler.

Bei der zweiten Ubersetzungs-Art geht man anders heran. Hier werden immer nur einzelne
Quell-Text-Zeilen oder Anweisungen in Maschinen-Code Ubertragen. Dieser Code wird dann
sofort ausgefuhrt und dann mit der nachsten Zeile / Anweisung weitergemacht. Man nennt
solche Ubersetzungs-Programme Interpreter. Durch die Schritt-flir-Schritt-Ubersetzung wird
eine Fehler-Quelle schneller erkannt. Der Interpreter bleibt in der Zeile stehen und kann die-
se als Fehlerstelle anzeigen. Die Quell-Texte kdnnen jetzt auf jedem beliebigen Betriebssys-
tem (Windows, Mac oder Linux) genutzt werden. Hier kommt aber einer der entscheidenden
Nachteile zutage. Man bendtigt fiur jedes Betriebssystem einen Interpreter. Und dieser Inter-
preter wird auch auf jedem Rechner gebraucht. Nur dann kann ja der Quell-Text wieder in
Maschinen-Code (ibersetzt werden. Durch das schrittweise Ubersetzen vergeht aber auch
viel Zeit. Interpetierte Programme sind deshalb deutlich langsamer als compilierte.

Die Nutzer brauchen auch immer den Quell-Text. Das ist aber etwas, was Programmierer
nicht unbedingt herausgeben wollen. Darin steckt ja ihre geistige Arbeit und die soll sich
nicht jeder unbedingt immer frei kopieren dirfen.

JavaScript, PHP oder Ruby sind klassische Vertreter der Sprach-Familie von Interpreter-
Sprachen.

Fir viele Programmier-Sprachen

existieren sowohl Compiler- und Programmierer Nutzer

auch Interpreter-Versionen. Dazu  oatenrseer i

gehort z.B. BASIC. Eigentlich ist [T] 1 jpersecen Jé

BASIC eine ursprungliche Inter- , °
preter-Sprache, aber es gibt eben "¢ _"[T] [E_’ -
auch Compiler. / Rl EXE-Dabel Programm

program

begin iibersetzen

ausfiihren
Interpreter | interaktiv Programm-
F t
Quell-Text ragmen
Quell-Code Speicher
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Heute gibt es auch viele Programmier-Sprachen, die kombinierte Compiler-Interpreter-
Ubersetzungen verwenden. Bekannte Beispiele sind Python und JAVA. Bei ihnen wird der
Quell-Text zuerst in einen Zwischen-Code comiliert. Dieser Zwischen-Code kann dann auf
den verschiedenen Systemen flr die Verwendung interpretiert werden.

Datentriger Programmierer MNutzer

Quell-Code

-

2 iibersetzen
o ausfiihren

Zwischen-
Code Int t 4 At
> E_———#’ nterpreter | interaktiv
Zwischen-Code ==
peain voriithersetzen

’{;u;:l-{:ude\*‘ Prﬁ?
Compiler
_ Python

Il- vorithersetzen
o

Préa-
Compiler

Python

Programm-
Fragment

Spaicher

Quell-Text

17.x.y. Darstellung von Algorithmen

verschiedenste Mdglichkeiten

typisch:

Programm-Ablauf-Plane (PAP)

Programm-Linien-Diagramme

Struktogramme

UML (Unified Modeling Language (vereinheitlichte Entwicklungs-Sprache))

fur Beispiele und genauere Details (= Sprachen und Automaten (1.2.1. formale Visua-
lisierung von Algorithmen))

Schul-relevant:
e Pseudo-Code
e Struktogramme / Blockdiagramme
¢ Klassen-Diagramme / UML-Diagramme (> Oberstufe)

17.x.y.1. Pseudo-Code
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"Haushalts"-Sprache fiir einfache Algorithmen

zulassige Befehle:

nehmen farben positionieren berechnen
legen teilen lesen holen
stapeln drehen schreiben weglegen
runternehmen rihren festhalten verschieben
umdrehen einfiillen ausschutten warten
wiederholen entscheiden merken erinnern
offnen schlielen verteilen einschalten
einstellen auswahlen zufalligwahlen ausschalten

die "Befehle" konnen durch dhnliche anweisende Tatigkeits-Worter erweitert werden!
keine Anglizismen oder spezielle Fach-Tatigkeiten, es sei denn, sie werden vorher extra er-
klart:

chillen(x min):
warten(x min, entspannt)

weitere Regeln:
¢ in Klammern hinter dem Befehl dirfen Zusatzangaben gemacht werden:
z.B.: farben(Papier, blau)
wiederholen(12x) oder wiederholen_bis("Ist Topf voll")
entscheiden("Ist Papier weil")
einfullen(Mehl, Schissel)
rihren(Schissel, langsam)
warten(10 min)
verschieben(linkssunten, rechtsmitte)

o Befehlen dirfen in Klammern zu Gruppen zusammengefasst werden oder mit "An-
fang" und "Ende" zu einer zusammengehoérenden Befehlsfolge gruppiert werden

¢ ein Schachteln von Befehlen ist ebenfalls mdglich

¢ Kommentare beginnen mit einer # (Raute)

— N d
BaumkuchenBacken: ame des

# Drews, 2024 Algorithmus
wiederholen(4x) ——— Arbeits-
Anfang Schritte
ausschutten(teilen(Teig, 1 Kelle), Backform)
nehmen(Backform)
offnen(Ofen)

positionieren(Backform, Ofen)
schlieBen(Ofen)

warten(5 min)

6ffnen(Ofen)
positionieren(Backform, Tisch)

Ende

Einrtckung
zusammengehorender
Elemente
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ein Beispiel: Wofiir steht dieser Algorithmus?

7?7
nehmen(Blech)
positionieren(Blech, Tisch)
nehmen(Backpapier)
teilen(Backpapier, 60 cm)
verteilen(Backpapier, Blech)
nehmen(Teig)
ausschutten(Teig, Backpapier)
verteilen(Teig, Backpapier) ev. besser: verteilen(Teig, Blech)
nehmen(Tomatensolie) usw. usf.
ausschutten(Tomatensol3e, Teig)
verteilen(Tomatensolie, Teig)
nehmen(Salamischeiben)
verteilen(Salamischeiben, Tomatensole)
nehmen(Reibekase)
ausschutten(Reibekase, Salamischeiben, gleichmaRig)
verteilen(Reibekase, gleichmafig)
einschalten(Ofen, HeiRluft, 250 °C)
warten(5 min)
offnen(Ofen)
positionieren(Blech, Ofen, mittig)
schlief3en(Ofen)
einstellen(Ofen, 200 °C)
warten(20 min)
ausschalten(Ofen)
offnen(Ofen)
positionieren(Blech, Tisch)

Aufoaben:

1. Erstellen Sie einen Haushalls-Pseudo-Code fiir eine Wpische Aufoabe / Ta-
tigkeit aus Ihrer Lebenswell!

2. Stellen Sie Thren Algorithmus vor und diskulieren Sie im Kurs, ob der Algo-
vithmus von einem dummen Roboler ausgefiihvt werden kann! (Die Haus-
halis-Befehle versteht der Robofer nakirlich.)

3. Entwickeln Sie 3 geheime Algorithmen, welche die anderen Schiiler ervalen
sollen! Verwenden Sie allgemeine Algorithmen-Namen und Objekt-
Bezeichnungen!
zB.: Handlungl:

nehmen(Objektl)
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17.x.y. Entwicklung einfacher Programme mittels Text-
Anweisungen

Die Block-orientierte Programmierung ist uns schon mehrfach begegnet. Wir brauchten nur
Bausteine nehmen und an geeigneten Kontaktstellen anbinden. Programme waren so
schnell und intuitiv erstellt. Leider eignet sich dieses Konzept nur fir kleinere Programme.
Bei groReren Programmen wirde es einfach zu unubersichtlich und bunt werden. Moderne
oder groRRere werden eher Uber Text-Anweisungen erstellt.

Hinter den Blécken von Programmier-Sprachen, wie Scratch, Snap! usw. stecken eigentlich
auch Text-Anweisungen. In einigen Programmier-Systemen kann mach sich die Programm-
Texte (Quell-Texte) auch ansehen.

Die folgenden Programmiersprachen sollen nur kurz und Beispiel-haft vorgestellt werden.
Fur Python und Ruby gibt es in dieser Reihe passende Scripte, um sich intensiver mit der
Sprache zu beschaftigen. Wir zeigen hier im Wesentlichen einige typische EVA-Programme.
Man sollte sich zum Ausprobieren eine Sprache auswahlen. Das Prinzip ist bei vielen Spra-
chen identisch.

Wir sehen hier auch sehr schon, dass gerade Interpreter-Sprachen fiir einen ersten Einstieg
am Besten geeignet sind.

17.x.y.z. Programme mit BASIC entwickeln

Friher war BASIC die Sprache, die als der Beste Einstieg in die Welt der Programmierung
galt. BASIC ist sehr einfach und leicht verstandlich. Leider ist in BASIC ein Befehl integriert,
der viel Unheil stiften kann — der GOTO-Befehl. Er erméglicht sogenannten Spagetti-Code,
bei dem im Quell-Text wild hin- und her gesprungen werden kann. Selbst eingefleischte BA-
SIC-Programmierer haben bei gréReren Programmen da schnell die Ubersicht verloren. Aber
als Erste-Einstieg oder zum schnellen Programmieren eines einfachen Programm's ist BA-
SIC immer noch gut nutzbar.

17.x.y.z. Programme mit PASCAL (Delphi) entwickeln

Lange Zeit war PASCAL die Sprache, die von Bildungs-Einrichtungen fur das Erlernen einer
Programmiersprache favorisiert wurde.

Man kann sich PASCAL als Gegenentwurf zum "chaotischen" BASIC (> Spagetti-Code)
vorstellen. Es gibt klare Strukturen und Reihenfolgen, die im Quelltext umgesetzt werden
mussen.

Durch ungunstige Lizenzierungen durch die Entwicklungs-Firma BORLAND hatte die Spra-
che keine Chance gegen die frei verfigbaren Sprachen mit dem gleichen Potential (z.B. Py-
thon, Ruby, JAVA).

Heute spielt PASCAL eine untergeordnete Rolle.
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17.x.y.z. Programme mit JAVA entwickeln

JAVA st vielleicht eine der flexibelsten und Leistungs-fahigsten Programmier-Sprachen
Uberhaupt

JAVA ist konsequent Objeket-orientiert, was sie fur einfache Aufgaben zu gewaltig und Gber-
dimensioniert werden lasst

Welt-weit ist es die am meisten genutzte Sprache

JAVA kann fir die Ziel-Gerate skaliert werden. es gibt JAVA auf Super-Rechnern, aber auch
auf intelligenten Bauteilen, wie sie in Steuerungs-Anlagen, Hausstrom-Verteiler-Anlagen
usw. usf. vorkommen (Embedded System)

17.x.y.z. Programme mit JavaScript entwickeln

ist eine an JAVA angelehnte Sprache, aber nicht mit ihr gleichzusetzen oder vielleicht als
online-Version zu verstehen

dient im Wesentlichen zur Erstellung von Webseiten auf einem Internet-Server

dadurch lassen sich fir die Nutzer individualiserte, dynamische Seiten erzeugen

17.x.y.z. Programme mit Python entwickeln

Python ist mein personlicher Favorit. Es ist klein und sehr Leistungs-fahig. Von einfachen
Script-Programmen bis zu komplexen Software-Produkten kann man alles mit Python erstel-
len.

Fir Python liegt ein eigenes Skript vor (= Python (3 Teile fur unterschiedliche Qualifika-
tions-Stufen des Programmierer's)).

Was Python fehlt, ist eine eigene Entwicklungs-Umgebung, die eine Entwicklung von graphi-
schen Dialog-orientierten Programmen (z.B. fur WINDOWS) ermdglicht. Dazu werden erwei-
terte Systeme bendtigt (z.B. Anaconda).

Python lasst sich sehr weit mit Funktions-Bibliotheken ergadnzen. U.a. deshalb ist Python
heute die zentrale Sprache bei Daten-Analysen (= Data Science) sowie Kinstlicher Intelli-
genz und Deep Learning (= Datenbanken und Deep Learning).

17.x.y.z. Programme mit Ruby entwickeln

Ruby ist vielleicht einer der neuen Star's im Programmier-Himmel — auch fur Schulen.

Ruby vereint die Vorteile vieler anderer Programmiersprachen.

Die Quelltext-Strukturen sind fur fortgeschrittene Programmierer gedacht, lassen sich aber
auch durch Anfanger nutzen. Nur entsteht dann eben nicht der typischen Ruby-Text.

Es lohnt sich in jedem Fall mal einen Blick auf diese Sprache zu werfen.

Fur Ruby liegt ein eigenes Skript vor.
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17.x.y.z. Programme mit PROLOG entwickeln

In dieser Reihe von besprochenen Programmiersprachen von PROLOG zu sprechen, ist
eigentlich falsch. Alle vorher beschrieben Sprachen sind algorithmisch orientiert. Wir be-
schreiben mit ihnen, wie der Computer die Aufgabe genau I6sen soll, Schritt fir Schritt.

Bei PROLOG uberlassen wir es dem Computer das Problem zu I6sen. Wir bieten nur die
grundlegenden Daten (Atome) und Regeln an, und lassen ihn dann arbeiten.

Ein gutes Verstandnis flr die Arbeitsweise und die Leistungsfahigkeit bieten Sprach- und
Verwandtschafts-Analyse (= 16. Sprachen und Sprachkonzepte).

weitere Programmiersprachen mit z.T. sehr speziellen Daten- und Quelltext-Strukturen sind:
¢ FORTH
e LISP

Neben den hier erwahnten Programmiersprachen gibt es noch unzahlige mehr. Eigentlich
kann man mit jeder Programmiersprache jedes Problem I6sen. Die Frage ist nur, wie effektiv
das ist.

Die Wahl der "richtigen" Programmiersprache fir eine Aufgabe ist eine Erfahrungs-Sache.
Gute Programmierer nutzen oft mehrere Programmiersprachen, um ein komplexes Problem
zu lésen.

Letztendlich wird ja am Schluf3 alles von den Interpretern oder Compilern in einen Maschi-
nen-Code (also Nullen und Einsen) umgesetzt und dann vom Computer ausgefiuhrt.
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L. Daten-Strukturen

Anordnung und Hierrarchie von Daten-Objekten

die meisten Daten-Strukturen lassen sich durch andere Daten-Strukturen simulieren / dar-
stellen

meist fur uns Menschen schwerer zu durchschauen, weil nicht so assoziativ

oder fur Computer aufwandiger zu bearbeiten

einige Programmiersprachen bieten oft nur einen reduzierten Umfang an Strukturen, meist
solche, die sehr allgemein sind oder sich besonders einfach mit Algorithmen benutzen las-
sen

(Warte-)Schlange FIFO

ke tetekdial ke

Warteschlange

Kunde Kasse
Einkauf
anstellen warten bezahlen beenden
anhdngen bearbeiten CTlassen
(einspeichern, (ausspeichern,
enquene) Rest Ko pf dequene)
Daten- Linge ?ist_leer
Objekt Warteschlange
(Queue)
Kunde Warteschlange Kasse
Einkauf
anstellen warten bezahlen beenden

Puffer
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einfache Liste

komplexe Liste

Dictonary = Worterbucher

doppelt verkettete Liste

Ring-Puffer / Daten-Ring

Feld Array Vector

Keller Stapel Stack FILO

Baum Tree ?7?7?
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Binar-Baum

ausgewogene Bdume

Netz Graph
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18. Grundlagen der Digitalisierung

den Aufbau und die grundlegende Funktionsweise eines Informatiksystems nach dem von-
Neumann-Modell beschreiben
Die SuS nutzen ein Werkzeug zur Simulation maschinennaher Programmierung mit Hilfe
eines vereinfachten von-Neumann-Modells. Sie erkennen die ZweckméaBigkeit der ver-
wendung héherer Programmiersprachen im Vergleich zur Maschinensprache.

Eignung binérer Signale fiir die maschinelle Verarbeitung erléutern
Die Prinzipien sind anschaulich mit einem Verweis fiir Mdglichkeiten einer technischen
Umsetzung zu vermitteln.
e Bits logisch verkniipfen
e bindre Addition

eine Grenze der bindren Zahlendarstellung erkldren
Die Grenzen kénnen z.B. anhand der Wertebereiche ganzer Zahlen oder der einge-
schréankten Abbildbarkeit von Dezimalbriichen im Bindrsystem verdeutlicht werden.

Auswirkungen der Digitalisierung erkennen
e Chancen und Risiken der Nutzung von konkreten alltdglichen Informatiksystemen er-
kennen und bewerten
e aus den Folgen der Digitalisierung Riickschliisse flir das eigene Verhalten ziehen
e gesellschaftliche Folgen der Digitalisierung beurteilen und bewerten
Die SuS diskutieren aktuelle Fragestellungen zur Digitalisierung.
Méglich Themenfelder sind
e Ausfall- und Datensicherheit im privaten, beruflichen und wirtschaftlich-technischen
Umfeld,
o digitale Identitét und digitaler Nachlass,
Nachhaltigkeit digitaler Daten,
o Grenzen komplexer Informatiksysteme.

Problem-Fragen fiir Selbstorganisiertes Lernen

Gibt es allgemeine Aufbau-Prinzipien / -Strukturen / -Modelle von Datenverarbeitungssys-
temen?

Was ist das Geniale am VON-NEUMANN-Modell informations-verarbeitender Systeme?
Hat das VON-NEUMANN-System auch Nachteile? Kann man sie beheben? Gibt es Modelle
ohne diese Probleme / Nachteile?

Zerstort die Digitalisierung Arbeitsplatze? Wird die Arbeitslosigkeit steigen?
Schaft die Digitalisierung neue Arbeitsplatze? Welche Qualifikationen werden flir die Ar-
beitswelt der Digitalisierung gebraucht?
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18.x. Digitalisierung in unserem Leben

Verfahren zur Sicherung von Vertraulichkeit. Authentizitat und Integritdt von Daten verwen-
den und beschreiben

Risiken der Nutzung von Informationssystemen erkennen und bewerten
aus den Folgen der Digitalisierung Riickschliisse fiir das eigene Verhalten ziehen

gesellschaftliche Folgen der Digitalisierung beurteilen und bewerten

Eine Brain-Untersuchung von mehr als
400 Unternehmen ergab, dass diejeni-
gen, die friihzeitig die interne vernet-
zung vorantreiben, der analogen Kon-
kurrenz in der Regel um Langen voraus
sind. Der Studie zufolge ist die Wahr-
scheinlichkeit, zu den bestverdienenden
Anbietern der Branche zu gehoren, bei
digitalisierten Firmen doppelt so hoch
wie bei analog arbeitenden Konkurren-
ten. Die Chance, wichtige Entscheidun-
gen schneller zu treffen als der Mitbe-
werber, ist sogar funfmal gréer. Und
die Wahrscheinlichkeit, dass eine Ent-
scheidung auch zum gewunschten Er-
gebnis — also zu einem Wettbewerbs-
vorteil — fuhrt, ist dreimal so hoch wie
bei Rivalen, die noch nicht auf Industrie

4.0 umgestellt haben.
Q: IN: manager magazin; Heft 12/2016; S. 104

18.x. Aufbau eines VON-NEUMANN-Rechner's

VON NEUMANN entwickelte diese Architektur an der Princton Univercity. Besonders, wenn
man nach einer Alternative zum VON-NEUMANN-Rechner sucht, dann wird die Ortlichkeit
wichtig. Die etwas andere Harvard-Architektur wurde an der Harvard Univercity entwickelt.
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Praktisch héangen alle Werke, wie = VON-NEUMANN-Modell

Lampion's am zentralen Bus. (Princeton-Architektur) CPU Epcnerwork
Rechen- Steuer-
Werk > Werk
(ALU) (cu)

Jaten Adress-
I Bus

i

Eingabe-
Ausgabe-
Werk
(Ho-U)

Allgemeiner Ablauf in einem VON-NEUMANN-Rechner

System-Ablauf:

1. Programm (Befehle) befinden sich im Speicher
2. der Befehlzahler zeigt auf nachsten Befehl
3. Befehl (auf den (/ dessen Adresse) der Befehlszeiger zeigt) wird gelesen

a) ev. werden Daten eingelesen (Speicher - Register)

b) Befehl wird ausgefuhrt (Verknipfung von Daten, Fallen von Entscheidungen, Be-
rechnungen von Springen), ev. werden Daten (z.B. Befehlsergebnisse) zurtickge-
speichert (Register > Speicher)

c) Befehlszahler verandert (normal um eins erhéht; bei Sprungbefehlen auch in gro-
Reren Schritten)

4. weiter bei 3.

Befehls-Zyklus eines Mikroprozessor's

Schritt | Bezeichnung Inhalt / Arbeits-Leistung

1 FETCH Befehls-Aufruf
nachster Befehl wird aus der Speicher-Adresse gela-
den, die in Befehls-Register (Befehls-Zahler) steht

2 DECODE Dekodierung

das Steuerwerk schaltet die zum Befehl gehérenden
Logik-Schaltungen ein (bzw. gibt Daten-Leitung dahin
frei)

3 FETCH OPERANDS Operanden-Aufruf

aus dem Speicher oder anderen Registern werden
zusatzliche Operanden (Daten) geladen (auf die Lo-
gik-Schaltungen geleitet)

4 EXECUTE Befehls-Ausfiihrung
Rechen-Logik arbeitet; Befehlszahler wird erhdht
bzw. bei Schleifen / Springen auf anderen Wert
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(neue Befehls-Adresse) gesetzt

5 WRITE BACK Zuruckschreiben (des Ergebnisses)

ev. werden die Ergebnisse aus der Logik-Schaltung in
Register oder Speicherzellen geschrieben
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beobachtet man die Aktivitdten der CPU genauer, dann kénnen die folgenden feiner geglie-

derten Abfolgen beobachtet werden

Daten (Anweisung) in Befehlsspei-
cher einlesen

. Adresse auf dem Adressbus einstellen

. Eingabeleitung auf Steuerbus aktivieren

. Daten vom Datenbus (in Befehlsspeicher) ibernehmen

Anweisung ausfihren

. Befehlslogik einstellen (Anweisung decodieren)

. Befehlslogik aktivieren

. Befehls(adress)zahler um 1 erhéhen

Daten eingeben

. Eingabeadresse auf dem Adressbus einstellen

. Eingabeleitung auf Steuerbus aktivieren

. Daten vom Datenbus Ubernehmen

Daten in Speicher schreiben

. Adresse auf dem Adressbus einstellen

. Daten auf den Datenbus legen

. Schreibleitung auf Steuerbus aktivieren

Daten in Register einlesen

. Adresse auf dem Adressbus einstellen

2. Eingabeleitung auf Steuerbus aktivieren

. Daten vom Datenbus (in Register) tbernehmen

Registern verandern

. Rechenlogik aktivieren

. Ergebnis in Register speichern

. Befehls(adress)zahler erhéhen

2 Registern verknipfen

. Rechenlogik aktivieren

. Ergebnis in ein Register speichern

. Befehls(adress)zahler erhéhen

Registern auswerten

. Rechenlogik aktivieren

. je nach Ergebnis den Befehls(adress)zahler verandern

Befehlszahler verandern

. Befehlszahler einstellen

Daten aus Register speichern

. Adresse auf Adressbus einstellen

. Daten auf den Datenbus legen

. Schreibleitung auf Steuerbus aktivieren

Daten aus Speicher lesen

. Adresse auf Adressbus einstellen

. Leseleitung auf Steuerbus aktivieren

. Daten vom Datenbus Ubernehmen

Daten ausgeben

. Adresse auf Adressbus einstellen

. Daten auf den Datenbus legen

. Schreibleitung auf Steuerbus aktivieren
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18.x.y. Alternativ-Konzept: die Harvard-Architektur

Das VON-NEUMANN-Konzept ist aber nicht die einzige Losung. An der Harvard Univercity
wurde eine andere System-Architektur entwickelt und in Zusammenarbeit mit IBM im legan-
deren Rechner Mark | umgesetzt.

Diese enthalt die gleichen Grund-Elemente Rechenwerk (CPU), Ein- und Ausgabe-Werke
sowie Speicher-Werke. Aber genau beim letzteren liegt der wesentliche Unterschied. Es gibt
namlich zwei unabhangige Speicher-Werke, die Uber separate Bus-Systeme mit der CPU
verbunden sind. Das eine Speicherwerk enthalt das Programm und kann als RAM oder ROM
ausgefuhrt sein. Das zweite Speicher-Werk, was die Daten enthalt, ist grundsatzlich RAM.

Auch das Eingabe-Ausgabe-Werk
Harvard-Modell

ist Uber einen extra Bus an die Speicherwerk (Harvard-Architektur) Speicherwerk
CPU gekoppelt. (RAM) (ROM / RAM)
Alle drei Buss kdnnen mit unter-
schiedlichen Takt-Frequenzen
(also langsamer oder schneller) CPU
arbeiten. = ||Rechen- || steuer-|| —
=== |werk Werk|| ==
) ] ) == ||(ALU) cuy|| ==
Insgesamt ergibt sich eine Stern- _ "
formige  System-Architektur mit Bus ]]Inim&""
dem Rechenwerk im Zentrum.
Eingabe-
Ausgabe-
Werl
(Ho-U)

Die Harvard-Architektur hat sich vor allem in kritischen Bereichen behauptet. Viele Systeme
in der Raumfahrt orientieren sich an diesem System-Konzept.

Moderne Signal-Prozessoren beinhalten bis zu 8 CPU's, die auf gemeinsame Speicher zu-
greifen kénnen. In der obigen Abbildung wirden diese mittig zwischen den Speichern Uber-
einander liegen.

In der Praxis kommen aber auch immer mehr Symbiosen aus beiden Konzepten zum Ein-
satz. Diese VerknlUpfungen leben von den jeweiligen Vorteilen.

Besonders um die sogenannten RISC-Prozessoren sammelt sich die Praxis der Harvard-
Rechner-Systeme.

Selbst innerhalb von VON-NEUMANN-Rechner finden sie ihren Platz in Leistungs-starkeren
Graphikkarten. Die darauf enthaltenen GPU's (Graphics Processing Unit) sind vorrangig
nach der Harvard-Struktur aufgebaut.

Exkurs: der Rechner Mark | von IBM

elektromechanisch
1944
Harvard-Konzept flir die Anordnung der Teilwerke

BK_MedienBildung.docx -471 - (c,p) 2015 — 2026 Isp: dre




Aufgaben:

1. Evmifteln Sie die Bezeichnung Ihrer Graphikkarte und die verfiigbare Gra-
phik- bzw. Video-Speichergrofe!

2. Recherchieren Sie die Struklur und wichlige Merkmale der Graphikkarte!
Ist Sie Harvard-orientiert?

3. Erklaren Sie, warum auf einer — besonders fiir Spicle-Anwendungen geeig-
nelen — Graphikkarte so grofe Speicher verbaul sind!

4. Lisa mochlte auf ihrem Rechner (Deskfop-Gehause mit Power- und Resel-
Knopf, 7x USB) mit Farben arbeifen, dic jeweils fiir Rol, Griin und Blau
256 Abstufungen zulassen. Der Desklop ist auf eine Auflosung von 1920 x
1080 Pixel (HD-Auflosung) eingestelll. Die Taslatur hat 102 Tasten und sie
verwendel eine oplische 3-Tasten-Scroll-Maus. Welches Farbsysfem wird
auf dem Rechner verwendet? Wie groff muss der Graphik-Speicher fiir
Lisas Rechner minimal sein.

N.

fiir die gehobene Anspruchsebene:

x. Welche Graphik-Speichergréfe miisste Lisa's Rechner mindesfens haben,
wenn Sie sich einen hypermodernen 4K-Bildschirm an ihve HD-Graphik mit
je 32 bit pro Farbe anschliesst?
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Vergleich und Gegeniiberstellung von VON-NEUMANN- und Harvard-Architektur

VON-NEUMANN-Architektur

| Harvard-Architektur

Gemeinsamkeiten

¢ Bauelemente: Busse, CPU, Speicher, I/0-Systeme

Unterschiede

e gemeinsamer Haupt-Bus (ge-
teilt in Daten-, Adress- und
Steuer-Bus)

e zentraler Bus

e periphere CPU

e getrennte Busse flr Daten und
Befehle

¢ Busse peripher angelegt

e zentrale CPU

Vorteile e nur ein Bus, der universell ge- | eDaten und Befehle kdnnen
nutzt werden kann gleichzeitig, aber auch unab-
¢ Speicher ist flexibel zwischen hangig voneinander geladen

Daten und Programmen auf- | werden
teilbar eda Trennung von Daten und
Programm in untterschiedlichen
Speichern, kann fehlerhafter od.
manipulierter Code keine Pro-
gramme Uberschreiben (nur Da-

ten)

Nachteile eBus mit seiner Geschwindig- | efreier Speicher Iasst sich nicht

keit ist der Flaschenhals des
Systems

e Daten und Programme nicht
unterscheibar

fur die jeweils anderen Daten
bzw. Programme nutzen
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18.x. Simulation eines VON-NEUMANN-Rechner
mit MOPS

18.x.y. Weg zu MOPS / Installation

integriert in loStick von Timo HEMPEL
als Download von der Hersteller-Seite

zum aktiven Arbeiten bendtigt das Programm einen installierten Python-Interpreter ab Versi-
on 3.2.x (fur die Umsetzung der Assembler-Befehle in Maschinen-Code)
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18.x.y. Kurzvorstellung MOPS

]
Datei Ablauf Hilfe

ilﬁlﬁl Ablauf Ausgabestopp —4| Animation  aus —n|

=101 %]

Speicherwerk

SPEICHERLOGIK
00 JOO(IE 24 JOO(IE 48 JOOOO
01| 0000 25( 0000 49| 0000
02| 0000 26| 0000 50| 0000
03| 0000 27| 0000 51| 0000
04| 0000 28| 0000 52| 0000
05| 0000 29| 0000 53| 0000
06| 0000 30( 0000 54| 0000
07| 0000 31| 0000 55| 0000
08| 0000 32| 0000 56| 0000
09| 0000 33( 0000 57| 0000
10| 0000 34| 0000 58| 0000
11| 0000 35( 0000 59| 0000
12| 0000 36( 0000 60| 0000
13| 0000 37| 0000 61| 0000
14| 0000 38 [ 0000 62| 0000
15| 0000 39( 0000 63| 0000
16| 0000 40| 0000 64| 0000
17| 0000 41| 0000 65| 0000
18| 0000 42| 0000 66| 0000
19| 0000 43| 0000 67| 0000
20| 0000 44| 0000 68| 0000
21| 0000 45( 0000 69| 0000
22| 0000 46| 0000 70| 0000
23| 0000 47| 0000 71| 0000

Steuerwerk

f= i Co B N I o TR0 T & 1]

I STEUERLOGIK

Befehlszahler |OO|
Befehlsregister - Q000

DEKODIERER:

Rechenwerk

ool_l l_looo
Operand Akku
ALU

OOOO
Ergebnis

Ein-/Ausgahewerk

0000} Ausgaberegister
0000| Eingaberegister

Assemblerquelltext eingeben. Anschliefiend Kodierung starten.
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Aufoaben:

1. Drucken oder kopieren Sie die nachfolgende Seite (Arbeitsblalt PMTOPS)!

2. Laminieren Sie sich die Scite! Allernaliv kann die Seife auch in ciner Klar-
sicht-Folie benultzl werden.
Ein Beschreiben des folierten Arvbeilsblattes ist mit Non-permanent-Stiften
moglich! Mit Kiichenpapier oder einem einfachen Pulzlappen kann geloscht
und korrigiert werden.

2
.
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Arbeitsblatt fur MOPS-Spiel und die Dokumentation von Programmier-
Aufgaben und Simulationen

Nr. | Assembler-Befehl Nr. | Assembler-Befehl Nr. | Assembler-Befehl
1 11 21
2 12 22
3 13 23
4 14 24
5 15 25
6 16 26
7 17 27
8 18 28
9 19 29
10 20 30
Speicherwerk Steuerwerk
I I =
SPEICHERLOGIK —_ STEUERLOGIK __7
g e | s Y 1 0
00 24 48 Befehlszahler |J_|_|
01 25 49
02 26 50 Befehlsregister \_'_‘
Q3 27 51
o - oo DEKODIERER: |
a5 29 53
06 30 54
g; gé EZ Rechenwerk
a9 33 57 -
10 34 58 1
11 35 sE
12 36 60 Operand
13 37 6l
14 38 62
15 39 63
16 40 64 a Val Ergebnis
17 41 65 b
18 42 66 c
19 43 67 d Ein-/Ausgabewerk
20 44 68 e
21 45 69 f #:l Ausgaberegister
22 46 70 g
23 47 71 h ‘—r'L: | |
Eingaberegister

Q: MOPS-Programm; leicht verandert: dre
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ohne Jahrgangs-

stufe
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27. Alles, was noch keinen Platz gefunden hat

Wissens-Pyramide

Pragmatik I Vernetzung
Informationen werden mit
Erfabrungen verknipft

Informationen Semantik

Aussagen / Daten wird eine
Bedeutung zugewiesen

Daten
Syntax
einzelne Zeichen werden
mittels Syntax zu einer
Aussage angeordnet
Zeichen

Q: nach HERMANN 2012 IN: Log IN 187/188 (2017), S. 39 (leicht geand.: dre)
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x.y. Digitales Storytelling

x.y.z. digitales Storytelling mit Adobe Spark

online App - https://spark.adobe.com oder: - https://spark.adobe.com/sp/

fur fast alle Gestaltungs-Aufgaben geeignet

Erstellen eines eMail-Accounts fir ein Projekt oder eine Arbeitsgruppe, dadurch keine er-
zwungene Angabe von Personen-Daten

mit einem Schul-Accout lassen sich Schiler-Login's an der Schule mit denen von Adobe
verknlUpfen, dadurch erhalt man auch die Premium-Funktionen (! Datenschutz beachten!!!)

3 Lizenz-Stufen
o freie Version
permanentes Adobe Spark Logo

¢ Individual-Version

¢ Team-Version

Basis-Start: Kreieren ...
e einer Grafik (create a graphic)
e einer Webseite (create a web page)
e eines Video (create a video)
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https://spark.adobe.com/
https://spark.adobe.com/sp/

mogliche Medien-Arten (alphabetisch)

Announcement
Blog Graphic
Brochure
Business Card
Campaign Video
Card

Case Study
Collage

Cover

Etsys Cover
Eventbrite Cover
Explainer Video
Facebook Ad
Facebook Cover
Facebook Post
Flyer
Infographic

Info Page
Instagram Ad
Instagram Post
Instagram Story
Intro Video
Invitation
Lesson Plan video
Menu
Newsletter
Photo Collage
Photo Journal
Pinterest Post
Playlist Cover
Portfolio

Poster
Presentation
Promo Video
Proposal Cover
Recap Video
Report

Report Cover
Slide Show
Social Graphic
Statistic Graphic
Teaser Video
Twitter Cover
Twitter Post
YouTube Thumbnail

It. Startseite Adobe Spark
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Erstellen eines Video's mit Adobe Spark Video

1. Erstellen eines handschriftlichen Story Boards
enthalt Reihenfolge und Zeitplan
enthalt notwendige Medien (Foto's, Grafiken, Pictogramme, Titel von Musikstlcken, Video's,

)

enthalt einzusprechende Texte

2. Auswahl des passenden Projektes; Namens-Vergabe; Auswahl einer Vorlage

3. Hinzufiigen von Medien-Material

Video's mussen im MP4-Format vorliegen

Uber Bearbeiten () lassen sich Positionen usw. anpassen

Fremdmaterial wird automatisch im "" mit den Lizenz- bzw. Quellen-Daten aufgeflihrt

4. Vertonung / Aufsprechung von Texten
Uber das Mikrophon-Symbol
jederzeit wiederholbar, wenn die Aufnahme verbessert / verandert werden soll

5. Hinzufiigen einer Seite / Andern der Seiten-Reihenfolge

6. Probelauf
Preview
Kontrolle durch Fremdpersonen

7. Exportieren / Veroffentlichen

share

Kategorie muss gewahlt werden (optimal: Education)

get noticed auf off setzen, wenn Projekt fur andere Nutzer unsichtbar bleiben soll
Link-Erzeugung (Link kann dann an potentielle Nutzer weitergegeben werden)

anschlieend klassischer Download (zum internen Verteilen und zur Datensicherung (Zen-
sierung))
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Erstellen einer Info-Grafik mit Adobe Spark Post

Verwenden der Vorlagen (Beispiele) oder der leeren Vorlage

Hinweis: hier gibt es eine "Zurick" und "Vor"-Schaltflache (Undo" und "Redo")

1. Auswidihlen eines Basis-Formates
Vorlagen fur viele typische Verwendungen

2. Einfiigen eines Bildes

quasi Basis-Bild
auch Piktogramme (besser mit engl. Suchbegriffen!)

3. Gestalten des Bildes

Veranderbar sind GroRRe, Position, Orientierung / Drehwinkel

Text-Box kann nach Doppel-Klick mit eigenen Texten geflllt werden; Grélke, Schriftgrofie
usw. veranderlich)

setzen von Color-Kombinationen (einstellbar)

einstellen von Layout-Vorlagen

es lassen sich weitere Objekte (Bild, Text, Logo, Piktogramm) hinzufigen

4. Exportieren / Verdffentlichen
Teilen

oder Download
z.B. auch zum Ausdrucken (Flyer, Einladungen, ...)
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Erstellen einer Info-Grafik mit Adobe Spark Page

1. Betitelung der Seite

2. Hinzufiigen weiterer Elemente

maoglich sind Texte, Video, Links,

3. Vorschau

4. Veroffentlichung

nur teilen moglich

Link kann z.B. per eMail verteilt werden oder in eine andere Webseite eingebunden werden
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x.y. diverse Programmier-Tools

x.y.z. Code.org

nach Q und Info's: Code.org; FoBizz-online Weiterbildung
alle Browser-Bildschirm-Foto's: Q: code.org > /#1/

gemeinnitzig; Sitz in USA; gegriindet 2013

Sprach-Auswahl beim ersten Start oder sonst unten links

3 Was wirst du erschaffen? | Code.org - Mozilla Firefox 3 oS ||:!|5|
Datei Bearbeiten Ansicht Chronk Lesezeichen Extras Hife

Code.org kurz vorgestellt | Fobizz X

\Ej‘ Was wirst du erschaffen? | Code. X | +

&« = C ‘ @ @& https://code.org o @ ﬁ‘

Q_ suchen ‘ N @ @ -

Bitte wahle deine Sprache
Deutsch j

jeder SChuler eder ScChule solilte dwe MOghc hhet habe formatih 7y lerner

Ubersetzungen unvollstandig und z.T. kryptisch; i.A. aber erkennbar
Video's sind englisch mit Untertitel (wobei die gewahlte Sprache nicht immer auch angezeigt
wird!)

zusatzliche Materialien weitesgehend englisch, einige auch deutsch (s.a. Links am Ende
dieses Abschnitts)

fir eine optimalere Nutzung am immer gleichen Computer sollten die Browser-Cookies ak-

zeptiert werden ("l agree" unten rechts)

nach Anmeldung auch Kurse belegbar
gedacht als durchgehende Kurse von Unterstufe bis Sek.l und Il
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It. Angabe von der Seite aufeinander aufbauend und den vorgelagerten Kurs voraussetzend

innerhalb der Kurse verschiedene Aktivi-
taten mit und ohne Computer

die Aufgaben am Computer sind meist
spielerische Programmier-Aufgaben

Anzeige / Buhne ist links zu sehen

Objekte mussen bestimmte Aufgaben
erfillen, dazu stehen bestimmte Fahig-
keiten in Form von Blocken bereit

die Blocke

Blocke sind mittig angezeigt, rechts ist
die Editier-Flache
Fortschritt wird in zwei verschiedenen
Formen angezeigt

mehr fir den Computer / PC optimiert
eine Kurs-Abschnitt-Ubersicht

und vorrangig fur die Nutzung auf Tab-
let's gedacht die Ansicht mit Ausklapp-
Meni's (Hamburger-Men()

Abgeschlossene Aktivitdten oder Kurs-
Bestandteile werden angezeigt

auch offline-Aufgaben

Kurse durch "Stundenplane" begleitet
auch als (engl.) PDF download-bar

&) Code.org - Mozi

illa Firefox

Hilfe erhalten

1. Offline: Tangram

2. Labyrinth und Biene

3. Kinstler

4. Offiine: Umschlag-Variablen

5. Offline: Madlibs

6. Kilnstler: Variablen

7. Spielelabor: Variablen

8. Offline: ,.Z&hle mit"-Schieifen..

9. Biene: "Zahle mit"-Schieifen

10. Kanstler: "Z3hle mit*-Schieif...

T1. Spielelabor: "Zshle mit"-Schi...

12. Kiinstler: Funktionen

1. Offline: Songschreiben mit .

Fortschritt

Aktivitat ohne Computer

nyEi2xi13 14

Aktivitat ohne Computer

Aktivitat ohne Computer

1 2 3 4 5 6

ME12713 714 715 7 16

1 2 3 4 5 6

nmeEi12x13

Aktivitat ohne Computer

o © @ httpsi//studio.code.o 8 - ﬁ”

Hilfe erhalten

» Lektion 1: Offline: Tangram

¥ Lektion 2: Labyrinth und Biene

» Lektion 3: Kanstler

¥ Lektion 4: Offline: Umschlag-Variablen

Aktivitdt ohne Computer

» Lektion 5: Offline: Madlibs

» Lektion 6: Kiinstler: Variablen

» Lektion 7: Spielelabor: Variablen

» Lektion 8: Offline: ,,Zahle mit“-SchleifenspaB

» Lektion 9: Biene: "Zahle mit"-Schleifen

» Lektion 10: Kiinstler: "Z&hle mit"-Schleifen

#1/
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x.y.z.1. Flappy Bird

Direkt-Start > https://studio.code.org/flappy/1 mit Einfihrungs-Video

Sequenz mehrerer Programmier-Aufgaben mit immer mehr Bausteinen und héherer Schwie-
rigkeit

Nutzung ohne Registrierung maoglich

Niveau Grundschule ab Klasse 2 — also in unserem Skript-Umfeld eher als eine spallige Va-
riante fUr eine Veretungsstunde; gut als Einstieg, um die Arbeitstechniken zu Gben und die
Programmier-Oberflache kennen zu lernen

englisches Einfihrungs-Video mit deutschen Untertiteln

Block-orientiert

Programmier-Spiel

Ziel ist es, den Vogel so zu steuern, dass er in das Ziel gelangt

Links (zu Programmier-Spielen):
https://code.org/learn (ahnliche Programmier-Spiele)
http://compute-it.toxicode.fr/ (Programmier-Spiele mit Schleifen (fir etwas altere Schiiler))

x.y.z.2. Sprite Lab

x.y.z.3. Artist

weniger verspielt

praktisch Scratch-entsprechend

modernes Design

gut mit PC und dem Tablet zu bedienen
Nutzung auf Smartphone eher problematisch
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% untitled Project - Kiinstler - Mozilla Firefox - |E||£|
Datei Bearbeiten Ansicht Chronik Lesezeichen Extras Hilfe

23] Untitled Project - Kinstler X ‘ +
(/(—\) = G & | (D i@ hitps://studio.code.org/projects/artist/\W23hMYAOpuMb - ﬁ| ‘ Q, suchen | I & @ =
\
Untitled Project : . . e
Zeichne etwas Tolles! Dein Code wurde als Projekt gespeichert, zu dem
@ du jederzeit zurtckkehren kannst.
Blacke Arbeitsbereich: ) Neustarten <> Programm anzeigen
‘ Aktionen ——

Barsten S L

Schleifen

Mathematik

Logik

Funktionen

Variablen

- ~

Deutsch j

DatenschutzerkiSrung | Copyright | Mehr »

Links:
https://code.org/ (Startseite)

spielerische Einfliihrung des Variablen-Konzepts und Daten-Typen

mit SilentTeacher von toxi-
code.fr (=
http://silentteacher.toxicode.fr/

)

far weiterfiUhrende Schule
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Browserspiel: Datentypen und Furktio X

«sce

gloxibode

Links:

3 Code.org - Klassisches Labyrinth #6 - Mozilla Firefox

Datei Bearbeiten Ansicht Chronik Lesezeichen Extras Hife

App Lab (Apps mit JavaScript) | Fobizz X | IE Untitled Project - App-Labor

1 Slent Teacher

=loix

‘ @ silentteacher toxicode.fr

- @ || suchen

=]

X IE Code,org - Klassisches Labyrinth

-x|+

e e

| @ & hitps://studio.code.org/hoc/6

e ﬁ| ‘ Q, suchen |

n o ¢ =

Ich habe meine Programmierstu

Brauchst du Hilfe?

Schau dir diese Videos und Hinweise an

]

Blocke Arbeitsbereich: 3 / 3 Bloq T} Neu starten | <> Programm anzeigen

vorwarts bewegen

Es ist méglich, mit nur zwei Bausteinen zum grianen Schweinchen zu
kommen. Weit du, wie?

wiederhole £ Male

W

. A ——
i — o
i R o,
v ||
—

Hier klicken, um das
Video nochmal
anzusehen

(x)

Deutsch j
=

ight

Mehr «
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x.y.z.4. App-Lab -- App-Programmierung mit JavaScript

AppLab; Registrierung ist notwendig

(= https://code.org/educate/applab)

es gibt auch einige Aufgaben / Spiele ohne Registrierung
kurzes Einfihrungs-Video (engl.) mit deutschen Untertiteln

ab 6./7. Klasse

Ziel ist das Erstellen einer eigenen (web-)App fir's Smartphone

3 Untitled Project - App-Labor - Mozilla Firefox - |E||£|
Datei Bearbeiten Ansicht Chronik Lesezeichen Extras Hilfe

App Lab (Apps mit JavaSeript) | Fobizz X | (32 Untitled Project - App-Labor X | |38] Code.org - Klassisches Labyrinth X | +
'!(—":' = @ @ | @ @& hitps://studio.code.org/projects/applab/W_mxGI8174ku e @ ﬁ| ‘ Q, suchen | n e @ =

Untitled Project
D L Umbenennen Te|len Neu erstellen Meine Prolekte hr drews w —

- Werkzeugkiste Arbeitsbereich:
IE| Ul controls I Canvas 1 T 1
: Data Turtle
|_ screenl j I Control Math
I Variables Functions

onEvent( id, type , callback

Putton( id, text)

Eextlnput( id, text)
Eextl_.abel { id, text)
_dropdown( id, optionl , etc)
getText( id)

fetText( id, text)
getNumber( id)

setNumber( id, number ]J

checkbox( id, checked ]J

radicButton( id, checked )} —/

= |
e zan |

[~] Show Debug Commands. | & P 2 Clear Beobachten ©
DatenschutzerklSrung | Copyright | Mehr =

Code- und Design- bzw. Entwurf-Bereich
extra Daten-Bereich fUr eigene Daten

Umschaltung zwischen Block- und Code-Ansicht
Programmiersprache ist JavaScript

Ein Verteilen der App's geht nur Gber Kopieren oder Teilen per eMail oder Messanger.
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X.y.z. in vielen Sprachen unterwegs - Programmieren mit repl.it

- https://repl.it
praktisch ein Text-Editor flir mehrere Programmier- und Formatier-Sprachen

scheinbar seit Neuem nur noch mit Registrierung zu Nutzen

der Bildschirm ist in drei Bereiche gegliedert

links Werkzeug-Leiste und Datei-Auswahl

mittig das Editier-Fenster

rechts eine (linux-)Konsole (entspricht: Eingabeaufforderung, Shell, ...)
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verfiigbare Sprachen

Clojuge
Haskell

Kottin

QBasic
Forth
LOLCODE
BrainF
Emoticon
Bloop
Unlambda

Lua

JavaScript
CoffeeScript
Scheme
APL

Python 2.x
Ruby

Roy

PHP

Python (3.x)

Node.js

Lisp-Dialekt in einer virtuellen Java-Maschine

funktionelle Programmierung

Programmiersprache mit statischen Datentypen, die mit JA-

VA und android zusammenarbeitet

einfache strukturierte Programmiersprache fir Anfanger

Stack-orientierte Programmiersprache

Programmierung von TURING-Maschinen

Programmierung gebundener Schleifen

Programmiersprache mit

Paradigmen

dynamischer LISP-Dialekt
Feld-orientierte Programmierung

altere Python-Versions-Reihe

verschiedenen Programmier-

dynamische, Objekt-orientierte Programmierung

Server-basierte Script-Sprache

aktuelle und empfohlene Python-Version
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verfiigbare Sprachen (Fortsetzung)

Enzyme

Go

Java

C++

C++11

C

C#

F#

HTML, CSS, JS
Rust

Swift

Python (with Turtle)
Jest

Django
Express
Sinatra

Ruby on Rails

R

Next.js

JavaScript-Testwerkzeug flr React

Objekt-orientierte, Plattform-tbergreifende Programmierung
universelle Programmiersprache

universelle Programmiersprache

imperative, Maschinen-nahe Programmierung

universelle Programmierung fir .Net-Framework (microsoft)
funktionelle Programmierung mit .Net-Framework (microsoft)
Web-Seiten-Entwicklung

schnelle und sichere System-Programmierung

moderne Programmiersprache flir Apple-Systeme

Python mit Turtle-Graphik

schmerzloses Testen von JavaScript

Python-Framework

JavaScript-Framework fir Web-Applikationen

einfache Erstellung von Web-Applukationen mit Ruby

Entwicklungs-Umgebung fir statistische Berechungen und
Graphik

einfaches Framework flir statische und Server-basierte
React-Applikationen
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verfiigbare Sprachen (Fortsetzung)

o GatsbyJS
¢ React JavaScript-Bibliothek zum Erstellen von Nutzer-Oberflachen
e React Typescript JavaScript-Bibliothek zum Erstellen von Nutzer-Oberflachen

o React Reason
e bash UNIX-Shell mit mdglicher Programmierung

o Quil

x.y.z.1. Programmierung in QBasis

# Hallo Welt Programm

print (""Hallo Welt!")

= WK

x.y.z.2. Programmierung in Python

# Hallo Welt Programm Kommentar

print ("Hallo Welt!") Ausdruck eines Textes

= W

Blécke — also Gruppen von Anweisungen (z.B. in Schleifen oder Verzweigungen werden um
4 Positionen eingeruckt

Prinzip setzt sich fur weitere Unter-Blocke entsprechend fort

Variablen-Namen missen mit einem Buchstaben beginnen, der restliche Teil darf Buchsta-
ben, Ziffern und den Unterstrich enthalten. Es wird Grof3- und Klein-Schreibung unterschie-
den. Variablen haben keinen Daten-Typ.

Eingaben erfolgen mit input(). Normalerweise werden die Eingaben als Text aufgefasst. Sie
missen in einen Zahlen-Typ umgewandelt werden.

1 # Eingabe und Ausgabe ei- Kommentar

2 ner Zahl

3 Ausdruck eines Textes
4 print("Hallo Welt!")
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Verzweigungen erfolgen mit if gefolgt von einer Bedingung. Die Bedingung muss bei Ber
berechnung einen logischen Wert (- also True oder False -) ergeben. In Python haben aber
alle Ausdriucke und Werte auch einen Wahrheits-Wert. Hinter einem Doppelpunkt folgen
dann eingerlckt eine oder mehrere Anweisungen (als Block).

Fir die Alternative steht ein else: zur Verfligung.

# Entscheidung ob Zahl ge- Kommentar
rade ist

1
2
3 Ausdruck eines Textes
4

print ("Hallo Welt!")

Es gibt auch die Moéglichkeit der Mehrfach-Verzweigung mit elif Bedingung:.

Wiederholungen / Schleifen sind in Python immer Kopf-gesteuert. Sie kdnnen abzahlbar
sein. Dann beginnen sie mit for Zahlung:. Schleifen ohne klare Wiederholungs-Anzahl wer-
den mit while Bedingung: erstellt.

1 # Wiederholung / Reihe Kommentar

2

3 print("Hallo Welt!") Ausdruck eines Textes
4

x.y.z.3. Programmierung in JavaScript

x.y.z.4. Programmierung in PHP

1 // Hallo Welt Programm

3 echo "Hallo Welt!"

x.y.z.5. Programmierung in Ruby

1 # Hallo Welt Programm
2
3 puts "Hallo Welt!"
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x.y.z.4. Programmierung in Java

Java ist wohl die Objekt-orientierte Programmier-Sprache.

grolierer Schreibaufwand, der fir Anfanger kaum verstandlich ist

class HalloWelt {
# Hallo Welt Programm

public static void main(String[] args) {
System.out.println(""Hallo Welt!");
}

ool WN R

x.y.z.1. Programmierung in

1 # Hallo Welt Programm

3 print(""Hallo Welt!")
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x.y.z. thematische Link-Listen

x.y.z.a. Material / Material-Listen

http://schuelerlabor.informatik.rwth-aachen.de/materialsammlung-fuer-den-informatik
unterricht (umfangreiche Liste mit tollen Projekten usw. flr den Informatik-
Unterricht (mit Zielgruppe und Kurz-Beschreibung))

x.y.z.b. Tools

http://schuelerlabor.informatik.rwth-aachen.de/toolsammlung-fuer-den-informatikunterricht
(umfangreiche Liste mit den klassischen App's und Programmen fir den Informa-
tik-Unterricht (mit Zielgruppe und Kurz-Beschreibung))
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http://schuelerlabor.informatik.rwth-aachen.de/toolsammlung-fuer-den-informatikunterricht

x.y. InstaClone — Simulation von Instagramm

https://info.instaclone.de
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Anhang: Code- und Chiffre-Tabellen

Freimaurer-Code

| aAoc n I [ 1 I 8

A B C D E F G H J K L

A8 E(MMAF V> ALY P>

M N O P Q R S T V w X

<3| A

Y Y4 1 2 3 4 5 6 8 9 0
-Code

A B C D E F G H J K L

M N O P Q R S T Vv w X

Y Y4 1 2 3 4 5 6 8 9 0
Vorlage

A B C D E F G H J K L

M N O P Q R S T V w X

Y Y4 1 2 3 4 5 6 8 9 0
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Lésung zu ausgewdéhliten Aufgaben

Wage-Problem
Man bendtigt 5 Gewichte (1, 3,9 ,27 und 81 kg).
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Literatur und Quellen:

"/
ISBN

I*/ Curriculares Konzeptpapier fur die Einfuhrung des Faches Infromatik und Medien-
kunde in den Jahrgangsstufen 5 bis 10 an Regionalen Schulen, Gesamtschulen und
Gymnasien im Modellvorhaben "Integrierte Berufsbildung" (Juli 2017)

Ministerium fur Bildung, Wissenschaft und Kultur Mecklenburg-Vorpommern

1#/ (KMK-Papier: "digitale Kompetenzen" (2017))

1A/ Wikipedia
http://de.wikipedia.org

Die originalen sowie detailliertere bibliographische Angaben zu den meisten Literaturquellen
sind im Internet unter http://dnb.ddb.de zu finden.

weitere Links:
http://www.bitsbook.com/excerpts/ (Buch (engl.): ABELSON, LEDEEN, LEWIS: Blown to Bits) (cc by
nc sa)
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Abbildungen und Skizzen entstammen den folgende ClipArt-Sammlungen:
IA/ 29.000 Mega ClipArts; NBG EDV Handels- und Verlags AG; 1997
B/

andere Quellen sind direkt angegeben.

Alle anderen Abbildungen sind geistiges Eigentum:

i lern-soft-projekt: drews (c,p) 1997-2026 Isp: dre
fur die Verwendung aul3erhalb dieses Skriptes qilt fur sie die Lizenz:

geative . ®OO CC-BY-NC-SA @oEle

Lizenz-Erklarungen und —Bedingungen: http://de.creativecommons.org/was-ist-cc/
andere Verwendungen nur mit schriftlicher Vereinbarung!!!

verwendete freie Software:

Programm Hersteller:
Inkscape inkscape.org (www.inkscape.org)
CmapTools Institute for Human and Maschine Cognition (www.ihmc.us)

H- (c,p) 2015 - 2026 lern-soft-projekt: drews -H
H- drews@lern-soft-projekt.de -B
H- http://www.lern-soft-projekt.de -H
H- 18069 Rostock; Luise-Otto-Peters-Ring 25 -H
H- Tel/AB (0381) 760 12 18 FAX 760 12 11 -B
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