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Informatik KS1 Codierung 11 _FEinfuehrung

1. Information

Informationen erhélt man aus Wahrnehmungen, also von dem was wir sehen, horen, riechen, schmecken
und fithlen. Wann erhélt man eine Information?

Beispiel: Du fragst einen Freund, wie das Wetter morgen wird. Du hoffst auf eine Antwort wie: ,Es
wird schon!“ oder , Es wird regnerisch! Stattdessen erhéltst du aber die Antwort: ,,39“

Die Antwort ist fiir dich eigentlich keine Information.

Héttest du gefragt: | Wie alt ist deine Mutti?“, wire ,39“ korrekt, denn hier enthélt die Antwort die
gewlinschte Information.

Der Informationsgehalt ist also stets von der Frage abhéngig.

2. Daten

Nachrichten sind Angaben iiber einen Sachverhalt. Sie sind fiir uns stets erkennbar (in Wortern, Bildern,
Zahlen). Nachrichten enthalten Informationen und Informationen werden im Computer durch Daten
dargestellt.

Daten sind demnach die computergerechte Form von Nachrichten. Daten sind also Tréger von Infor-
mationen.

In der Elektronischen Datenverarbeitung (EDV) wird alles als Daten bezeichnet, was man fiir den
Computer erkennbar speichern und darstellen kann.

3. Codierung

Wie werden Daten dargestellt?

Zwischen uns Menschen werden Informationen oft durch Zeichen iibertragen (Schreiben, Lesen). Dazu
wird das Alphabet benétigt, da alle Worter aus Buchstaben zusammengesetzt werden.

Es gibt auch andere Moglichkeiten zur Informationsiibertragung. Zum Beispiel die Farben Rot, Gelb
und Griin bei der Verkehrsampel enthalten eine bestimmte Information.

Der Computer kann unsere Zeichenfolgen nicht lesen. Wir miissen unsere Sprache in eine Sprache
iibersetzen, die der Computer versteht. Dieses Ubersetzen nennt man Codierung.

Der Code ist dabei der Schliissel fiir die Lesbarkeit (Ubersetzungsschliissel). Und sowie die Quelle als
auch der Empfénger miissen im Besitz dieses Schliissels sein, damit die {ibermittelten Daten gelesen
werden kénnen.

4. Aufgabe

Uberlege dir, welche Informationen es in deinem Alltag gibt und wie diese codiert werden.

Hr. Kimmig wiki.lehrer-kimmig. de Seite 1
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Informatik KS1 Codierung 12 Binaersytem

Dezimalsystem

Das Dezimalsystem — oftmals auch Zehnersystem genannt — ist ein Stellenwertsystem zur Darstellung
von Zahlen. Es verwendet die Basis 10. Das Dezimalsystem ist heute das weltweit verbreitetste Zah-
lensystem. Vermutlich hat das Dezimalsystem seinen Ursprung dem Umstand zu verdanken, dass der
Mensch zehn Finger hat, welche man zum Zahlen einsetzen kann. Im Zehnersystem kommen 10 Ziffern
zum Einsatz: 0, 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8,9

Hat man von 0 bis 9 gezdhlt und mochte dies fortsetzen, dann beginnt man die folgenden Zahlen
zusammen zu setzen. So folgt nach der 9 dann die 10, die 11, die 12 usw.

Haben wir beim Zéhlen beispielsweise an der Einerstelle schon die hochste Ziffer erreicht, so erhéhen
wir die nachstgrofere Zehnerstelle und beginnen bei der Einerstelle wieder bei Null.

Wollen wir beispielsweise von der 99 auf die néchstgroffere Zahl, so sehen wir, dass an der Einerstelle
bereits die hochste Ziffer steht, somit beginnen wir an dieser Stelle wieder bei 0 und erhéhen dafiir die
Zehnerstelle. Da an der Zehnerstelle jedoch auch bereits eine 9 steht, so beginnen wir auch hier wieder
bei der 0 und erhohen dafiir die Hunderterstelle von 0 auf 1. Damit erhalten wir als Ergebnis die 100.

Binarsystem

Ein Computer rechnet mit Strom. hierbei kann er jedoch nur zwischen Strom an und Strom aus
entscheiden bzw. zwischen 1 und 0. Ein Computer kann also lediglich mit 2 Ziffern anstatt mit 10
Ziffern rechnen!

Die Zahlweise funktioniert aber ansonsten genau gleich wie im Dezimalsystem!

Dezimalsystem | Bindrsystem
0 02
19 < im Binérsystem ist das bereits die hochste Ziffer. . .
104 < ...deshalb bekommt die Zahl bereits hier eine zweite Stelle!
114
1002
1015

QY = W DN —

Hinweis: Um Verwechslungen zu vermeiden schreibt man Zahlen im Bindrsystem mit einer kleinen
angehdngten 2.

1. Aufgabe
Vervollstandige die Tabelle:
Dezimalsystem | Binirsystem Dezimalsystem | Bindrsystem

0 02 8 AO0OO
1 1o 9 Apo A
2 109 10 AOAO
3 11, 11 A0 AA
4 100, 12 AL OO
5 1015 13 AA0 A
6 A10 14 AAAo
7 AAA 15 AAAA

Hr. Kimmig wiki.lehrer-kimmig. de Seite 1
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12 Binaersytem Codierung Informatik KS1

2. Aufgabe

Uberlegt euch ein Rechenverfahren um auch ohne die obige Tabelle eine Zahl aus dem Binérsystem in
das Dezimalsystem umzurechnen. Beschreibt euer Verfahren und testet es mit folgenden Zahlen: 104,
1019, 11015, 101015, 1000015 und 1011119

/lo') :2 s AOAOA?. :Z/)IA /
o AD (14
Ao, =6 ~ AQoOOoA, = ~
ANOA L = 9 NOAAAA, =g5 V
N fa (]

3. Aufgabe

Uberlegt euch ein Rechenverfahren fiir den ,Riickweg” vom Dezimal- in das Bindrsystem. Beschreibt
euer Verfahren und testet es mit folgenden Zahlen: 17, 24, 28, 157 und 332

N3 = A0004, AS53,. =/ - 124 128 332 = A . 25C % 3¢
~ 2% = © ty + 23 2C = o - 128 < *¢
ZL(1_: AA O o07_ ) = O 32‘( 95 }e - A - C({ 4+ 42
25 = A a6 ¢ A A2 = © - 32 & a2
'2,%4“: AN AOOZ Ay = o4 - g4 'S A2 = o A6 « A2
sz A 44 A A2z = A ¥ o« q
Az o 4 A " 4. % <« ©
A=z A - A 4 o o = e .2 =< ©
,{5?nu= ADQAAAOAZ o = 9 'A 4« ©
AO0O0A4 A40A4 "532'“3 = 40400,44@02
4. Aufgabe
A 040D A40O
Rechne in das jeweils andere Stellenwertsystem um.
a) 1101 11105 222.. c) 111111015 253  e) 13,, 4404 g) 25419 AAAA AAAO

b) 0011 1111, (3 d) 0101 1010, 90  f) 9650 A40 0090 1) 197,  pAA AAAA

5. Aufgabe

Jede Stelle im Binérsystem wird durch ein Bit repréasentiert. Wie viele Bits ben6tigt man um folgende
Zahlen darstellen zu kénnen? Rechne die Zahlen ins Bindrsystem um und versuche, einen Gesetzmé-
kigkeit fiir die Bitlange zu finden.

a) 1= A = /I8t ¢) 8 4000 - U Rilse) 32=100000— [ Bits g) 260 =M00000400 — O Rak
b) 7=444 = Bits d) 31= 44444 = 5 Bils £) 1204414000~ 7 Bks ) 4703 =4 0040 2404 at4y

) N
Welche Zahlen kénnen mit 8 Bit = 1 Byte, 2 Byte, 4 Byte und 8 Byte dargestellt werden? 853
8\31’\' - AT‘&O{-L £ o-tsS c IR+ 2 o-7% alse vea O bis 2°.4
at k3
. : 2 A= Cs§ s
AcRib = 23y fwen® cqt 2o bis 2 A=
32 B+ 2 L Byhe fvem0 wis 25 A = Y 234 367 235
2 9
Cy+ = 8 'B:)vl-k > von O bis z“-A = A'gq .,(o'4
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Informatik KS1 Codierung 13 Hexadezimalsystem

Hexadezimalsystem

Im Hexadezimalsystem gibt es 16 Ziffern. Da wir in unserem ,normalen” Dezimalsystem jedoch nur 10
Ziffern kennen miissen wir weitere 6 ,erfinden”. Hierfiir nehmen wir Buchstaben:

e A= 10
e B= 11
e C= 12
e D= 13
e E= 14
e = 15

Die Stellenwerte sind dabei:

| 16° =4096 | 16° =256 | 16' =16 | 16" =1

Die Hexadezimale Zahl 3ACy¢ entspricht also der dezimalen Zahl 3 - 256 + \19/-16 + \1,2/ = 940
A C

1. Aufgabe

Rechne die folgenden hexadezimalen Zahlen ins Dezimalsystem um:

a) Clyg e) 1234

b) F716 f) 5ABi6

¢) AABig g) T3Alyq

d) 1FCyg h) 13AF16

2. Aufgabe

Rechne die folgenden dezimalen Zahlen ins Hexadezimalsystem um:

a) 14 e) 532 214,

b) 27 18, f) 1024 Goo.,

c) 63 3F, g) 52012 CBac,,

d) 139 8B. h) 65535 FFFT,

Hr. Kimmig wiki.lehrer-kimmig. de Seite 1
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13 Hexadezimalsystem

Codierung

Informatik KS1

Umrechnung Binadrsystem <> Hexadezimalsystem

Das Hexadezimalsystem wird besonders dazu verwendet, um binédre Zahlen und Ausdriicke kiirzer
darzustellen. Hierbei werden imm 4 binére Stellen zu einer hexadezimalen Ziffer zusammengefasst:

e 00002 = 016 e 10002 = 846
e 00013 = 146 e 10012 = 936
e 00109 = 244 e 10109 = Ay
e 00115 — 316 e 10115 — Byg
e 01002 = 446 e 11002 = Cyg
e 01015 = 536 e 11013 = Dyg
e 01102 = 616 e 11102 = Eg
o 0111y = 714 e 11115 = Fy5
3. Aufgabe
Wandle damit die folgenden Bindrzahlen in Hexadezimalzahlen um:
a) 011010014 e) 111001100102
b) 010111014 f) 101110101010,
c¢) 10010100104 g) 1010001001001010,
d) 11010011014 h) 11101010010111119
4. Aufgabe
Wandle die folgenden Hexadezimalzahlen ins Bindrsystem um:
a) Clyg e) 1236
b) FT16 f) 5AB16
c) AAByg g) 73Al6
d) 1FCy h) 13AF16
Seite 2 wiki.lehrer-kimmig. de Hr. Kimmig
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Informatik KS1 Codierung 14 Bilder

Codierung: Bilder

1. Schwarz-WeiR-Pixelbilder

Einfache schwarz-weif-Pixelbilder lassen sich sehr einfach darstellen. Hierbei muss lediglich angegeben
werden, welche Pixel eingeschaltet (weift) bzw. ausgeschaltet (schwarz) sind. Ein Bild kann so als lange
Bit-Kette geschrieben werden.

Damit der Computer jedoch weifs, wann eine neue Zeile beginnt, muss zunéchst die Breite des Bildes
angegeben werden. Damit ein Bild richtig abgespeichert werden kann und auch wieder richtig gelesen
werden kann miissen wir uns ein eigenes Dateiformat definieren:

e Im ersten Byte der ,Datei” steht die Breite des Bildes
o Im zweiten Byte steht die Hohe des Bildes
e Anschliefsend folgen die Bits, die angeben, ob ein Pixel an oder aus ist.

o [st die Lange der Bitkette kein Vielfaches von 8, so werden die restlichen Bits mit Nullen aufge-
fillt.

2. Aufgabe

Entschliissle mit obigen Angaben folgendes ,Bild*:
00000110 00001001,00000001 00100100 10010010' 00000010 00011000 01010010/ 00110000

o

3. Aufgabe

Erstelle selbst ein Bild, codiere es in eine Bitfolge und gib es deinem Nachbarn zur Entschliisselung.

Hr. Kimmig wiki.lehrer-kimmig. de Seite 1



14 Bilder Codierung Informatik KS1

4. Farbige Bilder

Auf Dauer werden Schwarz-Weik-Bilder recht langweilig und es
muss etwas Farbe ins Spiel kommen. Hier nutzen wir das RGB-
System: Jeder Pixel besteht dabei aus 3 Farben rot, griin und
blau und koénnen folgendermafsen gemischt werden:

e Rot

e Griin

e Blau

e Rot + Griin = Gelb

e Rot + Blau = Magenta

e Blau + Griin = Cyan

e Rot + Griin + Blau = Weif§

Damit definieren wir ein neues Dateiformat:

e Im ersten Byte der ,Datei” steht die Breite des Bildes

e Im zweiten Byte steht die Hohe des Bildes

e Anschlieffend folgen die Pixel, dabei gehéren immer 3 Bits

zu einem Pixel:

— das erste Bit gibt an, ob der rote Anteil dabei angeschaltet ist
— das zweite Bit gibt den griinen Anteil an
— das dritte Bit gibt den blauen Anteil an
— z. B., eine Bitfolge 000 bedeutet schwarz, 001 bedeutet blau, 110 bedeutet gelb, 111 bedeutet

weild.

e Ist die Linge der Bitkette kein Vielfaches von 8, so werden
die restlichen Bits mit Nullen aufgefiillt.

5. Aufgabe

Entschliissle mit obigen Angaben folgendes ,Bild*:
00000110%00000110 00100000 (COO0D000 01000111 11011011 10000001 10100100 11000000 01100100
10110000 00011111 01101110 00001000 00000000 00010000

SEBES|
8|
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Informatik KS1 Codierung 15 ASCII

Codierung: Text und Zeichen

1. Einfiihrung: ASCII

Der American Standard Code for Information Interchange (ASCII) ist eine 7-Bit-Zeichenco-
dierung und dient als Grundlage fiir spétere, auf mehr Bits basierende Kodierungen fiir Zeichensétze.
Die druckbaren Zeichen umfassen das lateinische Alphabet in Grof- und Kleinschreibung, die zehn
arabischen Ziffern sowie einige Interpunktions- und andere Sonderzeichen. Der Zeichenvorrat entspricht
weitgehend dem einer Tastatur oder Schreibmaschine fiir die englische Sprache.

Um weitere Zeichen darstellen zu kénnen, wurden von verschiedenen Gremien Erweiterungen fiir das
Standardpaket entwickelt, welche dann 8 Bit verwendet und damit 256 Zeichen darstellen konnen. Die
ersten 128 Zeichen sind dabei identisch zum Standard-Zeichensatz:

ASCII control ASCI| printable Extended ASCII
characters characters characters

00 NULL  (Null character) 32 space 64 @ 96 : 128 ¢ 160 a 192 L 224 6
01 SOH (Start of Header) 33 ! 65 A 97 a 129 i 161 i 193 L1 225 B
02 STX (Start of Text) 34 " 66 B 98 b 130 é 162 6 194 + 226 6
03 ETX (End of Text) 35 # 67 C 99 ¢ 131 a 163 G 195 f 227 O
04 EOT  (End of Trans.) 36 $ 68 D 100 d 132 & 164 i 196 — 228 &
05 ENQ (Enquiry) 37 % 69 E 101 e 133 a 165 N 197 + 229 O
06 ACK (Acknowledgement) 38 & 70 F 102 f 134 & 166 @ 198 a 230 p
07 BEL (Bell) 39 ' 71 G 103 g 135 ¢ 167 ° 199 A 231 p
08 BS (Backspace) 40 ( 72 H 104 h 136 @& 168 ¢ 200 L 232 p
09 HT  (Horizontal Tab) 41 ) 73 | 105 i 137 @ 169 ® | 201 I 233 0
10 LF (Line feed) 42 g 74 J 106 j 138 @ 170 =~ 202 4 234 0
1 VT (Vertical Tab) 43+ 7% K 107 k 139 i 171 % 203 T 235 U
12 FF (Form feed) 44 , 76 L 108 I 140 1 172 Y% 204 ]lL 236y
13 CR (Carriage return) 45 - 77 M 109 m 141 i 173 i 205 = 237 Y
14 SO (Shift Out) 46 . 78 N 10 n 142 A 174 « 206 4 238
15 Sl (Shift In) 47 / 79 O 11 o 143 A 175 207 = | 239
16 DLE (Data link escape) 48 0 80 P 12  p 144 E 176 208 & 240 =
17 DC1  (Device control 1) 49 1 81 Q 113 q 145 -] 177 209 b 241 +
18 DC2 (Device control 2) 50 2 82 R 114 r 146 £ 178 210 E 242 _
19 DC3  (Device control 3) 51 3 83 S 15 s 147 & 179 211 B 243 %
20 DC4 (Device control 4) 52 4 84 T 16t 148 & 180 ~‘ 212 E 244 ¢
21 NAK  (Negative acknowl.) 53 5 85 u 117 u 149 [} 181 A 213 1 245
22 SYN (Synchronous idle) 54 6 86 v 18 v 150 @ 182 A 214 i 246+
23 ETB (End of trans. block) 55 7 87 w 119 w 151 u 183 A 215 ) 247 .
24 CAN (Cancel) 56 8 8 X 120 x 152§ 18 © 216 1 248 °
25 EM  (End of medium) 57 9 89 Y 121 y 153 O 185 4 217 4 249 "
26 SuUB (Substitute) 58 : 9 z 122 2z 154 0 186 ] 218 [ 250 -
27 ESC (Escape) 59 ; 91 [ 123 { 155 @ 187 ] 219 B 251 °
28 FS (File separator) 60 < 92 \ 124 | 156 £ 188 20 g 252 @
29 GS (Group separator) 61 = 93 1 125 } 157 [ 189 ¢ 221 H 253 2
30 RS  (Record separator) 62 > 94 £y 126 ~ 158 x 190 ¥ 222 i 254 [
31 us (Unit separator) 63 ? 95 _ 159 f 191 1 223 L 255 nbsp
127 DEL (Delete)

2. Aufgabe

Entschliissele folgende Nachricht:
73 110 102 111 114 109 97 116 105 107 32 105 115 116 32 116 111 108 108 33

3. Aufgabe

Schreibe deinem Sitznachbarn eine (kurze) Nachricht, indem du lediglich die ASCII-Codes verwendest.

4. Zusatzaufgabe

Warum gab es immer wieder Fehler in der Darstellung von Webseiten? Wie wurde das Problem um-
gangen?

Hinweis: Informiere dich hierzu ggf. tber die Norm ISO 8859 und vergleiche diese mit dem oben
abgedruckten extended ASCII.

Hr. Kimmig wiki.lehrer-kimmig. de Seite 1
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Informatik KS1 2-stiindig Programmierung 21 _Einfuehrung

Einfihrung

1. Einfithrung

Ziel der Aufgabe ist es, Eclipse etwas kennen zu lernen und zu wissen, wie man ein neues Java-Projekt
in Eclipse anlegt.

1.1 Information: Neues Projekt anlegen

e File — New — Java Project (oder: File — New — Project...— Java — Java Project)
e Projektname eingeben und mit Finish bestétigen

e Paket anlegen mit File - New — Package

e Paketname eingeben und mit Finish bestatigen

e Neue Klasse in Paket anlegen mit File — New — Class

e Klassenname eingeben

e Bei Which method stubs would you like to create? die main()-Methode auswéahlen und mit Finish
bestétigen.

1.2 Information: Kompilieren und Ausfiihren

e Run — Run As — Java Application

e oder direkt in der Mentileiste den griinen Button benutzen

1.3 Konventionen fiir den Unterricht

e Workspace auf Netzlaufwerk ,,H:*!

Wir legen fiir die ersten Wochen ein Projekt Einfuehrung an.

In diesem Projekt werden einzelne Pakete fiir die Arbeitsblatter angelegt. (21Einfuehrung)

In diesem Paket sollen die Aufgaben als einzelne Klassen angelegt werden (z. B. Aufgabela)

(Jeder Quellcode soll auch kommentiert werden, das hilft beim spéateren Durchlesen dem Ver-
stéandnis!)

2. Ein erstes Programm

Die main-Methode wird beim Programmstart aufgerufen, d.h. die Befehle in dieser Methode werden
nacheinander abgearbeitet.
Mit dem Befehl

System.out. println ("Hallo_Welt");

Listing 1: Ausgeben von Daten auf der Konsole

Hr. Kimmig wiki.lehrer-kimmig. de Seite 1



21 Einfuehrung Programmierung Informatik KS1 2-stiindig

wird die Zeichenkette Hallo Welt auf der Konsole ausgegeben.
Lege also wie oben beschrieben ein neues Projekt Einfuehrung mit einem Paket 21Einfuehrung an
und erstelle darin eine Klasse Aufgabe2. Achte bei der Erzeugung der Klasse darauf, dass diese eine

main-Methode enthélt!
Schreibe also zunéchst diesen Befehl in die main-Methode (d. h. innerhalb der geschweiften Klammern)

und fiihre das Programm aus.
Neben dem Befehl System.out.println(); gibt es auch noch den Befehl System.out.print(); Be-

schreibe kurz den Unterschied der beiden Befehle:

3. Variablen
Mithilfe von sogenannten Variablen kénnen wir Werte zwischenspeichern. Eine Variable a kénnen wir
mithilfe des Befehls

int ersteVariable;

erzeugen. Um dieser Variablen beispielsweise den Wert 5 zuzuweisen schreiben wir

ersteVariable = 5;

Dieser Variablen haben wir dabei den Namen ersteVariable gegeben. Nachdem wir diese Variable
erzeugt und einen Wert festgelegt haben kénnen wir diese danach im Quelltext verwenden und schreiben
dabei statt dem Wert den Naben dieser Variablen. Wollen wir beispielweise den Wert dieser Variablen
auf der Konsole ausgeben schreiben wir den Befehl

System.out. println (ersteVariable );

Das Wort int gibt dabei den sogenannten Datentyp an, d.h. welche Art von Werten kdnnen in der
Variable. int bedeutet dabei, dass wir in der Variablen ersteVariable ganze Zahlen speichern kénnen.
Recherchiere im Internet, welche anderen Datentypen es noch gibt:

R Jomre Zolleew  von - ZWed. bis « 2Me,
5‘40"”"‘ Qoraze Z'QL\"« vom -32T7 Lis 42271
\9"\“\" sanre  Talle you “ZG-s Lis *23
v i -4s 33
Moat : L - Ak A0 bis 3.4 r0
{ommaa el -2 ) 03
o(ou(olc,: watlr GU\M.\BRA-\- Y9 10 bis /4\"-}-,103
\Onk Qanze Zohleo von - A23 Lis+ALY
C/\/\o\r . tinpela Zadhe
g ny 2t leefen [/ Texde
boolean:, ek / FolsAe
+ruce | (alsc
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Informatik KS1 2-stiindig Programmierung 22 FEingabe

Eingabe

Eingabe von Zahlen iiber die Konsole

Um Daten iiber die Konsole eingeben zu kénnen musst du die Funktion dazu in deinem Programm
“nachriisten”. Binde deshalb die entsprechenden Funktionen mit dem Befehl

import java.util.Scanner;

Listing 1: Einbinden von java.util.Scanner

in dein Programm ein. Dieser Befehl gehort direkt nach die Zeile package ab2;
Um nun ganze Zahlen iiber die Konsole in eine Variable einzulesen nutzen wir den Befehl

Scanner sc = new Scanner (System.in );
int a = sc.nextInt ();

Listing 2: Einlesen von Daten mit java.util.Scanner

Hinweis: um mehrere Werte nacheinander einlesen zu konnen gentigt es, die zweite Zeile davon zu
wiederholen, das Scanner-Objekt in Zeile 1 muss nur ein einziges Mal angelegt werden!

1. Rechner

Lege innerhalb des Projektes ein neues Paket 22Eingabe an mit einer Klasse Aufgabel. Achte bei der
Erzeugung der Klasse darauf, dass diese wieder eine main-Methode enthalt!

Lasse nun mithilfe des Scanners zwei Werte einlesen und gib davon die Summe, die Differenz, das
Produkt und den Quotienten aus.

Mogliche Ausgabe:

Erste Zahl eingeben: 12
Zweite Zahl eingeben: 3
Summe: 15

Differenz: 9

Produkt: 36

Quotient: 4

Listing 3: Beispielausgabe

Hr. Kimmig wiki.lehrer-kimmig. de Seite 1



22 FEingabe Programmierung Informatik KS1 2-stiindig

2. Fehler — Teil 1

Was passiert, wenn als zweite Zahl eine 0 eingegeben wird und warum?

Wie koénnten wir verhindern, dass das Programm mit einem Fehler abstiirzt?

3. Fehler — Teil 2

Bei welchen Rechnungen liefert das Programm ,falsche Ergebnisse und warum?

4. Zusatzaufgabe

Was passiert, wenn z. B. 50000*50000 gerechnet wird und warum?

Seite 2 wiki.lehrer-kimmig. de Hr. Kimmig
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Informatik KS1 2-stiindig Programmierung 23 Bedingungen

Bedingungen /Verzweigungen

Einflihrung

Bedingungen bzw. Verzweigungen dienen dazu, dass bestimmte Befehlsblocke nur dann ausgefiihrt
werden, wenn eine bestimmte Voraussetzung gegeben ist.
Diese Bedingungen werden in Java mit dem if-Befehl verwirklicht:

i f (BEDINGUNG) {
[...]
}

Listing 1: if-Bedingung

Die Befehle innerhalb des mit geschweiften Klammern eingeschlossenen Blocks werden nur ausgefiihrt,
wenn die Bedingung wahr ist. Hierbei konnen verschiedene Vergleiche benutzt werden:

< kleiner als >= grofer oder gleich
> grofer als == genau gleich (nicht nur bei Zahlen)
<= kleiner oder gleich I= ungleich (nicht nur bei Zahlen)

1. Aufgabe: Absturzzicherer Rechner

Kopiere den Rechner von letztem Arbeitsblatt und ergénze diesen so, dass er bei einer Eingabe von
L0 als zweiter Zahl nicht abstiirzt sondern eine eigene Fehlermeldung anzeigt.

if-else

Erweitern lasst sich der if-Block noch um einen else-Block. Dessen Befehle werden nur ausgefiihrt,
wenn die Bedingung nicht zutrifft.
if (x>5) {
System.out. println ("x_ist_grofer_als_5");

}

else {
System.out.println ("x_ist _kleiner_oder_gleich_5");

}

Listing 2: Beispiel zu if-else

Ebenso lassen sich mehrere Blocke auch kombinieren:

if (alter <16) {
System.out. println ("du_darfst _kein_Roller _und_kein_Auto_fahren");

}

else if(alter <18) {
System.out.println ("du_darfst_Roller ,_aber_kein_Auto_fahren");

}

else {
System.out.println ("du_darfst_Roller _und_Auto_fahren");

}

Listing 3: Beispiel zu if-else
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3 public class Start {

4
5€ public static void main(String[] args) { |
6 i Ralisiguay |
7 System.out.println(l); QO( @A?(%:?ﬂ i=’-44) g
3 System.out.println(4); 2«2 / /
9 System.out.println(9); 2+3 Susheon. out. ‘Mh«(; *i )/-
10 System.out.println(16);
11 System.out.println(25); 3
12 System.out.println(36);
13 System.out.println(49);
14 System. out.println(p4);|
15
16 }
17

18 }
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Schleifen

Einfiihrung

Schleifen kénnen dann genutzt werden, wenn Codeabschnitte mehrfach durchgefiihrt werden sollen.
Man unterscheidet zwischen der while-Schleife und der for-Schleife.

while-Schleifen werden benutzt um Codeabschnitte so oft auszufiihren, solange eine Bedingung zutrifft
(vgl. if-Bedingung):

while (BEDINGUNG) {
// mache irgendwas

}

Listing 1: while-Schleife

for-Schleifen werden auch als Zdhlschleifen bezeichnet. Hierbei wird — fiir gew6hnlich — eine Variable
angelegt und diese hochgezahlt:

for (int i=0 ; i<10 ; i=i+1) {
// mache irgendwas

}

Listing 2: for-Schleife

1. Quadratzahlen

Lasse mithilfe einer Schleife die Quadratzahlen von 1 bis 20 auf der Konsole ausgeben.
Das Ergebnis konnte beispielsweise so aussehen: Die Quadratzahl von 7 ist 49

2. Programmierung ,,Getrankeautomat”

Ziel ist es, den gezeigten ,Getrankeautomat® nachzuprogrammieren. Dieser soll folgendes konnen:
1. Ausgabe der verfiighbaren Getrinke und Preise

Eingabe des gewlinschten Getranks

Eingabe der gewiinschten Menge

Bezahlvorgang: Anzeige des fehlenden Restbetrages und ,Einwurf* der Miinzen

AN B o

Wenn komplett bezahlt dann ,, Ausgabe der Getranke*

3. Zusatzaufgabe 1: Riickzahlung

Erweitere den Automat so, dass bei Uberbezahlung der Restbetrag in mdoglichst wenigen Miinzen
wieder zurlickbezahlt wird. Bildschirmausgabe z. B.

Riickgeld: 0.45
gebe zuriick: 0.20
Riickgeld: 0.25
gebe zuriick: 0.20
Riickgeld: 0.05
gebe zurick: 0.05

Listing 3: Riickgeld
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4. Zusatzaufgabe 2: mehrere Getrianke

Erweitere den Automat so, dass auch mehrere unterschiedliche Getrénke gleichzeitig bestellt werden
kénnen, und diese bei der Ausgabe auch in eingegebener Reihenfolge ausgegeben werden.

4.1 Beispielausgabe des Automates
Getrdanke Automat v0.3
Wahlen sie ihr Getrédnk aus:
1) Wasser (0,50 Euro)

2) Limonade (1,00 Euro)
3) Bier (2,00 Euro)

Geben sie 1, 2 oder 3 ein: 3

/fksr.sg

c— Scawae (ar‘n

douSle ges = O,
ot =

2 & Scawuvu (“““5")

Geben sie die gewiinschte Menge ein: jo= 0_51‘”&.’..
Ge frltl—ilss ¥ € /
—— DBezahlvorgang —— . _
else (Hat==2)
Es fehlen noch 4.00 Euro. s > /(a(W}‘}
Bitte werfen sie ein Geldstiick ein: 2
ES fehlen noch.2.0(.) Euro . ) . else 3 (,,,h:%){
Bitte werfen sie ein Geldstiick ein: 1 L(
w ] L = %‘Sb 2 *Mu'r
Es fehlen noch 1.00 Euro. SJJIA'L j
Bitte werfen sie ein Geldstiick ein: 0.5
" S) -
Es fehlen noch 0.50 Euro. S’jsh“'""""’r +(7‘)/
Bitte werfen sie ein Geldstiick ein: 0.5

—— Getrankeausgabe ——

Flasche 1 von 2 wurde ausgegeben.
Flasche 2 von 2 wurde ausgegeben.

Listing 4: Ausgabe Getriankeautomat

_)? for -Shale

Vielen Dank, bitte entnehmen sie ihre Getranke.
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Hr. Kimmig



Informatik KS1 Codierung Klausur 26.11.2018

Klausur 26.11.2018

Name: VP: /32P NP:___ mindlich:

1. Umrechnung (12VP)

Erginze folgende Tabelle:

| | [ b» [ 9 [ & [ o [ 9
Dezimal 83 207
Binar 10010111 1110011
Hexadezimal 6C B4

2. Textcodierung (2VP)

ASCII control ASCII printable Extended ASCII
characters characters characters

00 NULL  (Null character) 32 space 64 @ 96 : 128 ¢ 160 & 192 L 224 6
01 SOH (Startof Header) 33 ! 65 A 97 a 129 i@ 161 i 193 L1 225 R
02 STX (Start of Text) 34 " 66 B 98 b 130 & 162 6 194 26 O
03 ETX (End of Text) 35 # 67 C 99 ¢ 131 a 163 G 195 -|: 227 O
04 EOT  (End of Trans.) 36 $ 68 D 100 d 132 & 164 i 196 — 228 &
05 ENQ (Enquiry) 37 % 69 E 101 e 133 a 165 N 197 + 229 0
06 ACK (Acknowledgement) 38 & 70 F 102 f 134 & 166 @ 198 a 230 p
07 BEL (Bell) 39 ' 71 G 103 g 135 ¢ 167 ° 199 A 231 p
08 BS (Backspace) 40 ( 72 H 104 h 136 @& 168 ¢ 200 L 232 p
09 HT  (Horizontal Tab) 41 ) 73 | 105 i 137 @ 169 ® 201 233 U
10 LF (Line feed) 42 0 74 J 106 j 138 @ 170 =~ 202 4 234 0
1 VT (Vertical Tab) 43+ 7% K 107 kK 139 i 171 % 203 = 235 U
12 FF (Form feed) 44 , 76 L 108 I 140 1 172 % 204 | 236 y
13 CR (Carriage return) 45 - 77 M 109 m 141 i 173 i 205 = 237 Y
14 SO (Shift Out) 46 . 78 N 10 n 142 A 174« 206 238
15 Sl (Shift In) 47 1 79 O 11 o 143 A 175 207 = | 239

16 DLE (Data link escape) 48 0 80 P 12 p 144 E 176 208 & 240 =
17  DC1  (Device control 1) 49 1 81 Q M3 gq 145 = 177 200 P 241 %
18 DC2  (Device control 2) 50 2 82 R 114 r 146 £ 178 210 E 242 _
19 DC3  (Device control 3) 51 3 83 S 15 s 147 & 179 ’ 211 B 243 %
20 DC4 (Device control 4) 52 4 84 T 16t 148 & 180 A 212 E 244 ¢
21 NAK (Negative acknowl.) 53 5 8 U 17 u 149 o 181 A 213 1 245 §
22 SYN (Synchronous idle) 54 6 86 v 118 v 150 @ 182 A 214 i 246  +
23 ETB (End of trans. block) 55 7 87 W 119 w 151 U 183 A 215 1 247
24 CAN (Cancel) 56 8 8 X 120 x 152§ 18 © 216 1 248  °
25 EM  (End of medium) 57 9 89 Y 121y 153 O 185 4 217 4 249 ¢
26 SuB (Substitute) 58 E 90 z 122 z 154 0 186 | 218 250 -
27 ESC (Escape) 59 ; 91 [ 123 { 155 @ 187 9 219 i 251 1
28 FS (File separator) 60 < 92 \ 124 | 156 £ 188 4 20 g 252 ®
29 GS (Group separator) 61 = 93 1 125 } 157 (] 189 ¢ 221 H 253 2
30 RS  (Record separator) 62 > 94 a 126 ~ 158 x 190 ¥ 222 i 254 [
31 US  (Unitseparator) 63 ? 95  _ 159 f 191 4 223 ™ 255 nbsp
127 DEL (Delete)

,Ubersetze folgenden ASCII-codierten Text:
68 97 115 32 104 97 115 116 32 100 117 32 103 117 116 32 103 101 109 97 99 104 116 33
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3. Bildcodierung (8VP)

Entschliissele folgende Bildcodierung und zeichne das Bild

e Im ersten Byte der ,Datei” steht die Breite des Bildes

e [m zweiten Byte steht die Hohe des Bildes

e Anschlieffend folgen die Pixel, dabei gehoren immer
3 Bits zu einem Pixel:

— das erste Bit gibt an, ob der rote Anteil dabei
angeschaltet ist

— das zweite Bit gibt den griinen Anteil an

— das dritte Bit gibt den blauen Anteil an

e [st die Lange der Bitkette kein Vielfaches von 8, so
werden die restlichen Bits mit Nullen aufgefiillt.

Entschliissle mit diesen Angaben folgendes , Bild*:

00000111 00000110 11101001 00100100 10111100 11011011 01101101 00100110 00011000 01101001
00110110 00011011 01001001 10110110 11011010 01110010 01001001 00111100

Hinweis: falls du keine Farben hast kannst du auch Buchstaben in die Kdstchen schreiben. Gib dann
aber auch eine Legende an!

4. Datentypen bei Java (2VP+1VP)

Gib an, welche Arten von Daten Variablen von folgenden Datentypen speichern kénnen. Zusatzaufgabe:
gib bei Zahlen an, wie grof$ die gespeicherten Zahlen maximal (ungefihr) sein dirfen.

int

float

char

String
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5. Programmierung (8VP)

Beschreibe kurz, was folgendes Programm macht. Es haben sich auferdem einige Fehler eingeschlichen.
Korrigiere diese-

1 import java.util.Scanner;

2

3 public class Start {

4 public static void main(String || args) {

5 heute = 2018;

6

7 Scanner sc = new Scanner ();

8 float geburtstag = nextlnt ();

9

10 int alter = heute — geburtstag

11

12 if(alter = 18) {

13 System.out.println( Du bist volljédhrig );
14 else

15 System.out.println( Du bist noch nicht volljahrig );
16 }

17 }

18}

Hr. Kimmig wiki.lehrer-kimmig. de Seite 3
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Informatik KS1 Programmierung 25 Methoden

Methoden

Einfiihrung

Methoden dienen dazu, wiederkehrende Befehle bzw. Befehlsabfolgen zu kapseln um diese nicht mehr-
fach programmieren zu miissen.

Man kann dadurch die eigentliche Hauptmethode main iibersichtlicher halten und die Fehlersuche wird
vereinfacht.

Eigene Methoden erstellt man innerhalb der Klasse und vor der main-Methode. (Anmerkung: Prinzi-
piell lassen sich Methoden auch nach der main-Methode anlegen, in der Schule einigen wir uns darauf,
dass eigene Methoden davor programmiert werden.)

Eine Methode hat folgenden Aufbau:

public static void NAME(DATENTYP1 PARAMETERI, DT2 P2 [,...]) {
// Befehle
1

Listing 1: Aufbau einer Methode

public static gehort zu Beginn immer dazu. Die genaue Bedeutung davon wird erst bei der objekt-
orientierten Programmierung wichtig.

void ist der Riickgabetyp, ndheres dazu auf dem néchsten Arbeitsblatt.

Der Name der Methode ist frei wiahlbar, muss aber innerhalb einer Klasse eindeutig sein.

Eine Methode kann aufserdem (beliebig viele) Parameter annehmen. Auch hier gilt wiederum: jeder
Parameter ist innerhalb der Methode identisch zu einer Variablen. Deshalb miissen wir fiir jeden
Parameter ebenfalls dessen Datentyp mit angeben.

Soll eine solche Methode nun aufgerufen werden, so geschieht das mit dem Namen der Methode. Fiir
jeden Parameter den die Methode erwartet miissen wir den Wert angeben. Ein Beispiel steht unter
Aufgabe 1.

1. Aufgabe: Potenz

Erstelle ein neues Paket ab3 mit einer Klasse Methoden.
Programmiert werden soll eine Methode Pot, die die Potenz berechnet. Diese muss natiirlich zwei
Parameter annehmen:

e die Basis vom Typ double
e den Exponent vom Typ int

Nach der Berechnung der Potenz soll — ebenfalls in der Methode — das Ergebnis in der Konsole ausge-
geben werden.

Pot( 2.5 , 3 );
Listing 2: Beispielaufruf der Methode

Dieser Aufruf soll folgende Ausgabe erzeugen:

Die Potenz von 2.5 hoch 3 ist 15.625

Rufe zunéchst die Methode mit fest in den Quellcode einprogrammierten Zahlen auf. Wenn alles
funktioniert erweitere das Programm so, dass die Basis und der Exponent vom Benutzer tber die
Konsole eingegeben werden konnen.
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25 Methoden Programmierung Informatik KS1

2. Zusatzaufgabe: Riickgabewert

Bisher wird das Ergebnis der Rechnung lediglich auf der Konsole ausgegeben, wir kénnen damit inner-
halb unseres Programms noch nicht weiterrechnen.

Informiere dich iiber den Riickgabewert einer Methode, d. h. wie ein bestimmter Wert als Ergebnis der
Methode zur weiteren Rechnung/Bearbeitung genutzt werden kann.

Beschreibe alle Anderungen am bisherigen Code so, dass du es allen deinen Mitschiilern erkliren
koénntest.

Bilhelybetyp Qg ot wid = kb, Tcluatc
]“{'/Mmé(c /..

Wesk Z—un:d«z,(,\u-\ : et redura

3. Zusatzaufgabe: Rekursion

Informiere dich, was Rekursion bedeutet und beschreibe:

Auch die Potenzberechnung lésst sich rekursiv durchfithren. Andere deine Methode dahingehend ab
dass die Potenz rekursiv berechnet wird.
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Rekursion

,Wer Rekursion verstehen will, muss vorher Rekursion verstehen.*

Einflihrung

Unter einer rekursiven Methode versteht man eine Methode, die sich selbst wieder aufruft.
Damit diese Aufrufe nicht unendlich weitergehen und das Programm zu einem Ergebnis kommt, brau-

chen wir eine Abbruchbedingung.

1. Fakultat

Fine wichtige mathematische Funktion ist die Fakultét:
n!l=1-2-3---(n=2)-(n—1)-n
5!=1-2-3-4-5=120

Diese kann mit einer rekursiven Methode fak berechnet werden.

a) Notiere dir zunéchst die rekursiven Methodenaufrufe und ein konkretes Zahlenbeispiel (fir n = 5)

dafiir:
5= 5 4! far(s) = 5 faely
' =y 3 Lok = & - fak(5)
3= 328 [ 3) = 3 fatl2)
2 = 2- 4! Lok (2) = 2 - k(4
AL A (ak (1) = 4

b) Wann bricht die Rekursion ab, d.h. wann wird nicht mehr erneut die Methode fak aufgerufen?

Bb\ \/\:A

c¢) Programmiere die Methode fak in Java.

d) Wie muss der Methodenkopf in Java aussehen?

'puNfL shafie  ut  fab ('\‘«4: '4)

e) Rufe deine Methode fak aus der main-Methode auf mit folgenden Parametern: fak (1) ; (Ergebnis:
1), fak(3); (Ergebnis: 6), fak(5); (Ergebnis: 120), fak(11); (Ergebnis: 39 916 800)
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2. Fibonacci-Folge

Die Fibonacci-Folge us

oA
0,1, , 73,5,8,1f:’.,21,34,55,...

ist folgendermafen definiert:

F0)=0
F1) =1
F(2) = F(0) + F(1)
F@3)=FQ1)+ F(2)

e oder allgemein: F(n) = F(n —2)+ F(n—1)
Diese soll nun mit einer Methode fibo umgesetzt werden.

a) Notiere dir zunéchst die rekursiven Methodenaufrufe dafiir und das Aufrufschema fiir n = 5:
[lo(s) = Kbo ()¢ Rbo (3)
b ()= a5 Trko (2 b 1 N
Ebl)= L2k (4) | —/ /N
;

fﬁ‘oo(?hfdon(n -(moo(°) // /\ /Z\
Foal A B0 A

b) Wann bricht die Rekursion ab, d.h. wann wird nicht mehr erneut die Methode fibo aufgerufen?
‘p (l/\ == A) rchaca /(',
u[' ( hw =7~ ) (L""\r"\ o /
= =

rebuon  $oloo (- < @«W('«—Z)

c) Wie muss der Methodenkopf in Java aussehen?
pPublic 3&“‘]c int Jl;\oo(f*«'é l/\)
\ \< /

d) Programmiere die Methode fibo in Java.

e) Rufe deine Methode fibo aus der main-Methode auf mit folgenden Parametern: fibo(1); (Er-
gebnis: 1), fibo(3); (Ergebnis: 2), fibo(5); (Ergebnis: 5), fibo(11); (Ergebnis: 89), fibo(23);
(Ergebnis: 28 657)
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3. Pascal’sches Dreieck

Das PAscALsche Dreieck sieht folgendermafen aus: 2k spalte
" s ‘l /
:7 . 1 " binow (21 ")
1L, = biwem (4, 0) 4 binow (4 ")
z 1 21 ]
; R
« iigay Seele)
= biﬂo'ﬁ(h-ﬁ)k-’l) ¢ Linow (u—Al k)
s 1 5 10 10 5 1
¢ 1 6 15 20 15 6 1

Die Zahlen darin sollen mit der Methode binom(n,k) ; berechnet werden, wobei n die Zeile und k die
Spalte (innerhalb dieser Zeile) angibt. (Beispiele s. unten, Hinweis: die Zeilen- und Spaltennummerie-
rung beginnt bei 0)

a) Recherchiere im Internet, wie das PAscALsche Dreieck bzw. dessen Inhalte rekursiv berechnet wer-
den konnen.

b) Notiere dir die rekursiven Methodenaufrufe und das Aufrufschema fiir n = 3 und k = 2:

‘ol‘u\ovv\ <S' Z>
AN

/
b[ ham@ g Y “wotn (2 |A> '
o |

—

=~ A
rea Landl \o;b\o(ﬁr\(/l O) t \p;t«oh\
)

= A - A

biuow
¢) Wann bricht die Rekursion ab, d.h. wann wird nicht mehr erneut die Methode f=sme aufgerufen?

we v 3&142 aua zamd

Wi V\’—"h — fefune A (reJH&U' Qo.u.,'(\

/
N2 \C == 0O = re‘-kru\ A (\{hlﬂf ?&«—»A)
7
d) Wie muss der Methodenkopf in Java aussehen?

pdv“o s}a'/‘\'c [v\‘/’ éfhb%\ (/'L—JZ L, at &)
| /

7

e) Programmiere die Methode binom in Java. (Hinweis: diese soll wieder direkt programmiert werden,
ohne ein Objekt anzulegen, also direkt unter die main-Methode.)

f) Rufe deine Methode binom aus der main-Methode auf mit folgenden Parametern: binom(0,0) ;
(Ergebnis: 1), binom(2,1); (Ergebnis: 2), binom(5,3); (Ergebnis: 10), binom(9,4); (Ergebnis:
126), binom(20,7) ; (Ergebnis: 77 520)
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Ubungen zu Methoden

1. Summe

Programmiere eine Methode summe, die zwei int-Paramter annimmt, deren Summe berechnet und
anschlieffend das Ergebnis der Rechnung wieder zuriickgibt.

2. Primzahlen

Programmiere eine Methode istPrim, die einen int-Paramter n annimmt. Die Methode soll iiberpriifen,
ob der Paramter eine Primzahl ist und das Ergebnis als boolean, d.h. entweder true oder false
zuriickgeben.

3. Primzahl-Doubletten

Eine Primzahl-Doublette besteht aus zwei Primzahlen, deren Differenz gleich 2 ist (z. B. 3 und 5 oder
11 und 13 oder 1019 und 1021 etc.)

Programmiere eine Methode primDoublette, die einen int-Parameter min annnimmt. Von diesem
Wert min soll aufsteigend nach der néchsten Primzahl-Doublette gesucht werden.

Hinweis: es soll dabei die Methode aus Aufgabe 2 weiterverwendet werden!

4. Pythagoraische Tripel

Ein pythagoriisches Tripel besteht aus drei ganzen Zahlen a, b und ¢, die zusammen die Bedingung
a? + b% = ¢? erfiillen, wie z. B. (3,4,5)

Programmiere eine Methode ohne Parameter, die sdmtliche pythagoréischen Tripel auf der Konsole
ausgibt (a,b,c < 100)

i“’( it q;A; Q €= 499 Q*()J
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Zusammenfassung

1. JAVA: Aufbau eines Programms und Syntax

1.1 Grundlegender Aufbau eines JAVA-Programms

Ein JAVA-Programm besteht aus (mindestens) einer Klasse. Innerhalb dieser Klasse brauchen wir die
main()-Methode. Diese wird beim Starten des Programms aufgerufen.

class Name Der Klasse {
public static void main(String [] args) {

¥
Listing 1: Aufbau einer JAVA-Klasse

1.2 Befehle

Jeder auszufiihrende Befehl muss in JAVA mit einem /: abgeschlossen werden.
Dagegen werden bei Verzweigungen, Schleifen und Methoden mehrere Befehle in Blocken, welche mit
eingeschlossen werden, zusammengefasst.

1.3 import

JAVA ist grundsétzlich modular in Paketen bzw. packages aufgebaut. Wollen wir Befehle und Objekte
nutzen, die nicht im ,Standardpaket von JAVA sind, so miissen wir die entsprechenden packages mit
import einbinden. (s. beispielsweise Eingabe tiber die Konsole)

Wichtig: diese import-Befehle miissen vor der Klasse (class Name { [...] }) geschrieben werden!

1.4 Kommentare

Um Code verstandlicher zu machen kénnen in JAVA Kommentare benutzt werden. Diese werden von
JAVA komplett ignoriert und kénnen vom Programmierer dazu genutzt werden, Methoden und Befehle
zu beschreiben.

Es gibt zwei Arten von Kommentaren. Beschreibe kurz den Unterschied:

// [...] bis 2 2elewe—d
/x [...] %/ Vo u /x 's R/ Lid alles g5 docaentar
OJaa(y_w(«-l\
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28 Zusammenfassung Programmierung Informatik KS1

2. Variablen

Eine Variable ist ein Speicherplatz fiir Daten, die im Programm verwendet werden kénnen. Bei der
Deklaration gibt man der Variable einen Typ und einen Namen. Der Datentyp gibt an, welche Art von
Werten in der Variable gespeichert werden iiber den der Variablenwert spater wieder abgerufen und
verandert werden kann.

2.1 Variablentypen

Beschreibe zunéchst die verschiedenen Variablentypen und gib — sofern bekannt — bei den Datentypen
fiir Zahlen den Zahlbereich an den diese Typen aufnehmen kénnen:

int jMK Z'Q'("{"" Vo a ce. - ZMro{ bis  ca. '62 Mol .
-us 7
float Eorma apalle Vo - Auw .40 Lis 3,40
-324 303
double kam'v«huk Lo = Y, 3 40 la.‘_( /(19- A0

boolean w““\'lﬂa‘s"""’l’" Hue ,/ c-q,(sc

char eingdacs tedhen

String 2‘44*“’(“@"‘ /’I‘L"-}L

Hinweis: Neben diesen Standarddatentypen gibt es noch viele weitere und wir kénnen uns auch selbst
neue Datentypen erstellen.

2.2 Deklaration und Initialisierung

Erzeuge eine Variable jahr, die einen ganzzahligen Wert speichern kann und weise ihr den Wert 2019
Zu:

Im(' dc&rl- i :‘e‘(‘r - 2@43/.
Jobr = 2043,

Listing 2: Deklaration und Initialisierung einer Variablen

3. Ausgabe auf der Konsole

Damit Ergebnisse auch angezeigt werden, miissen wir diese natiirlich ausgeben lassen. Die einfachste
Ausgabe ist auf der Konsole, hierzu gibt es den Befehl:

Sa%\-th . Ou‘f_ G)fm‘H"\()/

Listing 3: Ausgabe auf der Konsole
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4. Eingabe iiber die Konsole

Die einfachste Moglichkeit, wie wir Benutzereingaben von der Konsole einlesen kénnen, ist mit einem

S -Objekt. i i
canner-Obje java.util.Scanner

Hierfiir miissen wir zunichst das Paket
schrieben — importieren.

— wie im Punkt 1.3 be-

Anschlieftend erzeugen wir uns ein Objekt vom Typ Scanner und kénnen dann die Benutzereingabe in
eine Variable einlesen:

// Scanner—QObjekt erstellen
Scanner sc = new Scanner(System.in);

// Einlesen einer ganzen Zahl
int a = sc.nextInt();

Listing 4: Eingabe iiber die Konsole

Hinweis: neben ganzen Zahlen koénnen auch andere Datentypen eingelesen werden. Hierfiir gibt es
jeweils eine entsprechende Methode des Scanner-Objektes.

5. Verzweigungen

Verzweigungen diesen dazu, bestimmte Befehle bzw. Programmteile nur unter bestimmten Vorausset-
zungen auszufiihren.

Wir haben bisher die if-else-Verzweigungen kennengelernt. Diese stellt eine einfache wenn-dann-
sonst-Beziehung her: Wenn eine Bedingung erfiillt ist dann wird der erste Block ausgefiihrt sonst
wird der zweite Block ausgefiihrt.

5.1 Bedingungen
Bedingungen konnen hierbei z. B. einfache numerische Vergleiche sein:

a == b _agenaugleich b

a < bbzw. a > b akleineralsb bzw agréBerals b

a <= b bzw. a >= b _akleiner oder gleich b bzw a gréBer oder gleich b

a !'= b aungleichb

5.2 Beispiel

Ergéanze das Beispiel:

// Wenn Variable "jahr" grofier oder gleich 2018

if(jahr >=2018) {
// dann Ausgabe "Zukunft"

System.out.print( ,Zukunft® );

// sonst Ausgabe "Vergangenheit"

else {
System.out.print( ,Vergangenheit® );
} Listing 5: if-else-Verzweigung

Hr. Kimmig wiki.lehrer-kimmig. de Seite 3



28 Zusammenfassung Programmierung Informatik KS1

6. Methoden

Methoden sind vergleichbar mit mathematischen Funktionen: beim Aufruf iibergibt man ihnen be-
stimmte Parameter und die Methoden 16sen dann definierte Teilaufgaben. Das Ergebnis dieser Teilauf-
gaben kann beispielsweise eine Bildschirmausgabe oder ein Riickgabewert sein.

Eine Methode wird dazu benutzt, um wiederkehrenden Code zu kapseln und den Programmaufbau
damit logisch zu strukturieren. Die Algorithmen miissen so nur ein einziges Mal programmiert werden
und konnen immer wieder verwendet werden.

6.1 Aufbau einer Methode

Eine Methode sieht im Allgemeinen wie folgt aus:

public static boolean istSchaltjahr (int jahr) {
if (((jahr%4)==0)&&(((jahr %100)!=0)||((jahr%400)==0))) {

return true;

}

else {
return false;

}
}

Listing 6: Aufbau einer Methode

Erkére kurz die folgenden Teile davon:

public: die Methode ist von iiberall aufrufbar (genaueres spéter bei der Objektorientierung)

static die Methode ist ohne Objekt (genaueres spiter bei der Objektorientierung)

boolean _RUckgabetyp, kann in diesem Fall ,true“ oder ,false” sein
falls keine Ruckgabe: void

istSchaltjahr _Name der Methode

(int jahr) _nVariablender Methode, bzw. ,Parameter”

{ [...1 } Methodenrumpf __ Befehlsabfolge, die ausgeflhrt werden soll

return [...]; _ Der Wert wird zurckgegeben, Methode wird abgebrochen
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7. Schleifen

Beschreibe, wozu man Schleifen verwendet und welche 2 Schleifenarten wir benutzt haben: ____

Schleifen kbnnen benutzt werden um Codeabschnitte mehrfach auszufihren

1. Schleifenart: for-Schleife

wenn man davor schon weiB, wie oft die Schleife laufen soll

Initialisierung  Bedingung  Aktualisierung
for( inti=0 ; i<10 ; i++ )

2. Schleifenart: _ While-Schleife

wenn man davor noch nicht weiB, wie oft die Schleife durchlaufen soll
Bedingung
while( rest > 0 )

Hr. Kimmig wiki.lehrer-kimmig. de Seite b
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8. Arrays

Unter einem Array in Java versteht man einen ,,Container®, vergleichbar mit einem Schubladenschrank,
der in der Lage ist, mehrere Objekte aufzunehmen und zu verwalten.
Wir haben zwei unterschiedliche Méglichkeiten kennengelernt um Arrays zu erzeugen:

8.1 Deklaration und direkte Initialisierung

Vervollstéandige die Zeile um ein Array mit 5 Elementen zu erzeugen, das die Zahlen 1 bis 5 enthélt:

int meinArray =

Listing 7: Arrays: direkte Initialisierung

Der Nachteil an dieser Moglichkeit ist,

8.2 Deklaration ohne Initialisierung

Um den oben genannten Nachteil zu umgehen kénnen wir ein Array auch ohne Initialisierung dekla-
rieren, beispielsweise mit Platz fiir 100 Werte:

int meinArray =

Listing 8: Arrays: Deklaration ohne Initialisierung

8.3 Arbeiten mit Arrays

Mit dem Ausdruck konnen wir dann auf das dritte Element des Arrays zu-
greifen.

Achtung: der Index beginnt bei _____ |

Die Lange eines Arrays meinArray kénnen wir mit dem Ausdruck be-
stimmen.

Seite 6 wiki.lehrer-kimmig. de Hr. Kimmig
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Informatik KS1 Programmierung 29 Aufgaben

Verschiedene Programmieraufgaben

Hinweise zu Zeichenketten

Legt man eine Variable vom Datentyp String an, so kann mit der Methode .length() die Léange,
bzw. mit .chatAt(index) der Buchstabe an Position index abgerufen werden. (Achtung: Z&hlung
beginnt bei 0!)

String test = "Hello_World!";

System.out.println ( test.length (
System.out. println ( test.charAt(

) ); // Ausgabe: "12"
1) ); // Ausgabe: "e"

Listing 1: Beispiel

1. Aufgabe

Entwickle ein Programm, welches Strings ,spiegelt. Aus Hello World! soll dabei !dlroW olleH wer-
den.

2. Aufgabe

Programmiere ein Programm, bei dem du eine Sekundenzahl eingeben kannst und daraus Jahre, Tage,
Stunden, Minuten und Sekunden berechnet werden.

158036522 Sekunden entsprechen:
5 Jahren ,

Tagen ,

Stunden ,

Minuten und

Sekunden .

NN W

Listing 2: Beispiel

Hinweis: Du musst keine Schaltjahre bericksichtigen und kannst daher mit 365 Tagen fir ein Jahr
rechnen.

3. Aufgabe

Gib das (kleine) Einmaleins aus.

12345678910 for(int aeile <A 2ete c=v0; adle e
2468 10 12 14 16 18 20 ,
369 12 15 18 21 24 27 30 bor (lint spabhc =4y spalle €22 Spq{k~“)-z)
4 8 12 16 20 24 28 32 36 40 . e $spal + ‘
Cowt pont [ 22 Y /
5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 S @ (
6 12 18 24 30 36 42 48 54 60
7
8
9
1

14 21 28 35 42 49 56 63 70 S b od‘fr"h*(“().
16 24 32 40 48 56 64 72 80j /
90

18 27 36 45 54 63 72 81
0 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Listing 3: Beispiel

Hr. Kimmig wiki.lehrer-kimmig. de Seite 1
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Informatik KS1 Programmierung 210 _Arrays

Arrays

Einfiihrung

Ein Array ist ein Objekt, in dem mehrere Werte des gleichen Typs gespeichert werden. Man kann es
also auffassen als , gruppierte Variable®:

int || arr = new int [3]|; // Anlegen des Arrays

arr [0] = 5; // erster Wert festlegen
arr [1] = 9; // zweiter Wert festlegen
arr [2] = arr [0] + arr[1l]; // dritter Wert festlegen

Listing 1: Anlegen eines Arrays
Zu beachten ist dabei, dass die Z&éhlung hierbei bei Null beginnt, ein Array mit 3 Eintrdgen hat also

die Indices von 0 bis 2!
Das obige Array hat also folgenden Inhalt:

Wert: 5 9 14

Index: [0] [1] 2]

Hinweis: Strings kénnen beispielsweise als solche Arrays vom Datentyp char angesehen werden! Der
wichtigste Unterschied ist, dass bei einem String nicht bereits im Vorfeld die Linge angegeben werden
muss!

Achtung: ein Array kann nicht im Gesamten auf der Konsole ausgegeben werden! Es muss jedes Element
einzeln — z. B. mit einer for-Schleife — ausgegeben werden.

1. Aufgabe

Mit der Methode Math.random(); kann man eine Zufallszahl zwischen 0 und 1 (Datentyp double)
erzeugen.
Lasse 10 solcher Zufallszahlen erzeugen und speichere diese in einem Array. Anschliefsend:

a) berechne die Summe dieser 10 Zahlen
b) bestimme das Minimum und Maximum

und gib das Array, die Summe sowie Minimum und Maximum auf der Konsole aus.
Tipp: Zur Minimum/Mazimum-Bestimmung bendtigst du jeweils eine weitere Variable!

No | -
double L] sulall = wew ,(Mt,lf_[ Iy
zubll[o] = Reve rM'(M()/‘ QO( ( it i:0- icA0; .-H)Z

anlall [A] = Mok . rom:((:u«(() E(A&-AU L l Ma“« rDU«w(O!M ()
taball {23 = Ralls. rodoun(), 3

" (-M){\

| for gbskm o ‘)(\«d‘lh (M;aUU)
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Minimumsuche

1. Pseudocode

Schreibe in Pseudocode (d.h. in ,freier Sprache”), wie die Minumumsuche funktioniert, also wie in
einem gegebenen, unsortierten Array, der kleinste Wert herausgefunden werden kann:

Einfiihrung Zufallszahlen

Es bietet sich an, nicht mit einem vordefinierten Array zu arbeiten, sondern die Zahlen im Array zufdllig
Zu erzeugen.

Java bietet hierfiir die Moglichkeit Zufallszahle ZU erzeugen.

Fiir eine bessere Ubersichtlichkeit rechnen wir hier vorerst nur mit ganzen Zahlen. Mit dem Befehl
Math.random() ; erzeugen wir jedoch lediglich FlieRkommazahlen zwischen 0 und 1.

Fiir ganzzahlige Zufallszahlen miissen wir zunichst das Paket java.util.Random importieren. An-
schlieffend kénnen wir in unserem Programmablauf einen Zufallszahlengenerator erzeugen:

! Anmerkung: es kénnen mit einem herkémmlichen Computer keine echten Zufallszahlen erzeugt werden, diese werden
mit einem aufwéndigen Algorithmus berechnet. Je besser dieser Algorithmus ist, desto zufélliger sehen die Zahlen aus.
Wir sprechen deshalb auch von Pseudozufallszahlen.
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import java.util.Random;

class Zufallszahl {
public static void main(String|[] args) {
// erzeuge Zufallszahlengenerator
Random rand = new Random ();

//erzeuge Zufallszahl zwischen >=0 und < 50
rand . nextInt (50);

Listing 1: Erzeugung von Zufallszahlen

Der Parameter der rand .nextInt-Methode gibt dabei die obere Grenze der Zufallszahlen an. Im obigen
Beispiel liegen die erzeugten Zufallszahlen also immer zwischen inklusive 0 und exklusive 50.

2. Zufallszahlengenerator

Erzeuge ein neues Java-Projekt Sortierung. An diesem Projekt werden wir die nédchsten Wochen
arbeiten.

Lege darin ein Paket minimumsuche mit einer Klasse Minimum (inklusive main-Methode) an.
Programmiere hier zunéichst einen Zufallszahlengenerator:

a) Erzeuge zunéchst ein Array, welches 20 Ganzzahlen speichern kann.
b) Befiille dieses Array mit 20 zufélligen Zahlen (zwischen 0 und 50).

c¢) Lasse die Werte dieses Arrays auf der Konsole kommagetrennt ausgeben.
Beispiel: 20,6,30,34,5,11,0,34,28,12,4,26,11,15,44,28,40,7,20,7

3. Minimumsuche

Erweitere den Programmablauf aus Aufgabe 2 so, dass im zuféllig befiillten Array der Minimale Wert
und der zugehorige Index gesucht und ausgegeben wird. Verwende dazu den Ablauf aus Aufgabe 1.
Beispielausgabe: Index: 6, Wert: 0

4. Zusatzaufgabe: Minimumsuche als Methode

Um die Minimumsuche nicht jedes Mal erneut programmieren zu miissen soll nun eine passende Me-
thode programmiert werden. Das zu durchsuchende Array soll dabei als Parameter an die Methode
iibergeben werden.

Uberlege dir zunichst, was als Ergebnis der Methode zuriickgegeben werden soll und programmiere
anschlieffend diese Methode in die Minimum-Klasse.

5. Zusatzaufgabe 2: Sortierte Ausgabe

Uberlege dir, wie man diese Minimumssuche dazu verwenden konnte, alle Eintréige des Arrays sortiert
auf der Konsole auszugeben.
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