Informatik Kursstufe 2-stundig
Schuljahre 17/18 und 18/19
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Informatik KS1 Codierung 03 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 F= 15

Die Stellenwerte sind dabei:

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

Die Hexadezimale Zahl 3AC1¢ entspricht also der dezimalen Zahl 3 - 256 + \19_/-16 + \12_/ = 940
A C

1. Aufgabe

Rechne die folgenden hexadezimalen Zahlen ins Dezimalsystem um:

a) Clyg = az-Ab t4-4 =433 e) 1235 = 231

b) Frig = A5 AC4 3-4=24% f) 5AB1g = 1451

¢) AAB g = A0- 150 « 40 4L £ A4 4= 23 g) T3A155 = 29 601

d) 1FCyg=A-25C4 45- 46442 4= SOF h) 13AF;5 = 5§03

2. Aufgabe

Rechne die folgenden dezimalen Zahlen ins Hexadezimalsystem um:

a) 14 = &, e) 532 = 2A4¢%,

b) 271 = AB,, f) 1024 = 400w

c) 63 = 3Fa g) 52012 = CB2C,,

d) 139 = 8. h) 65535 = FFFF,,
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03 Hexadezimalsystem Codierung Informatik KS1

Umrechnung Binarsystem <> Hexadezimalsystem

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

o 00002 - 016 [ ] 10002 — 816

L4 00012 = 116 o 10012 = 916

® 00102 - 216 [ ] 10102 — A16

[ ] 00112 - 316 [ ] 10112 — B16

[ ] 01002 - 416 ° 11002 - C16

[ ] 01012 - 516 o 11012 — D16

® 01102 — 616 ° 11102 — E16

o 01112 — 716 [ 11112 — F16
3. Aufgabe
Wandle damit die folgenden Binérzahlen in Hexadezimalzahlen um:

34

a) 01101001, = ADOJ, e) 111001100105 = 737

'
b) 01011101 —= §_D f) 1011101010109 = BAA
cbol 0010100102 = 15 g) ‘!01000?}001'-?01(,)‘102 2A204
d) 1101001101, = 3L 7) h) 1110101001011111y= £y~
4. Aufgabe

Wandle die folgenden Hexadezimalzahlen ins Bindrsystem um:

a) Clyg = Atoo=0c0A e) 12315 = 1o 1t0 A7

b) F7i = A444 D ar4 f) 5AB1g= ACATOAO1 A7

c) AAB T 42 o0 L0 g) T3Al16 .= AANSINAAO AOA
d) 1FCig= Axq111M e h) 13AF16= Ao attOtO0 4141
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Informatik KS1 Codierung 04 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

e [m zweiten Byte steht die Hohe des Bildes

e Anschliefend folgen die Bits, die angeben, ob ein Pixel an oder aus ist.

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

fiillt.

2. Aufgabe

Entschliissle mit obigen Angaben folgendes ,Bild*:

00000110,00001001,00000001 00100100 10010010 00000010 00011000 01010010 00110000
Rreve: 6 Wbe: §

- o

o @S 0

@ o/p/o[c|o 0|0
li\obocoooo

0/0/®@®c/c/0olo
SORIES
©® /6
0o ®®0/oC/Clo

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
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04 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
weifs.

Ist die Lange der Bitkette kein Vielfaches von 8, so werden
die restlichen Bits mit Nullen aufgefillt.

5. Aufgabe

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

Seite 2 wiki.lehrer-kimmig. de Hr. Kimmig
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Java Class

Create a new Java class.

€

Source folder: 2017-11-30/src Browse...
Package: aufgabe2 Browse...

Enclosing type:
Name: Aufgabe?|
Modifiers: © public | package

abstract final

Superclass: java.lang.Object Browse...
Interfaces: Add...

Which method stubs would you like to create?
s public static void main(String[] args) |

| Constructors from superclass

Inherited abstract methods
Do you want to add comments? (Configure templates and default value here)

| Generate comments



v (=42017-11-30
v (&Bsrc
v {}} aufgabe2

Ml Aufgabe2.java

b =, JRE System Library [JavaSE-1.8]

1 package aufgabe2;

; public class Aufgabe2 {

:— public static void main(String[] args) {
16 // TODO Auto-generated method stub
15 }

—
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2. Fehler — Teil 1

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

Fetls: durche Mol darf pmoe Lot fedea

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

Askal%: L povete 2ol Mull  (of

3. Fehler — Teil 2

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

Division  vsw 9ange 2allec. (;“f) ergih‘ &M?L 2“//(
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import java.util.Scanner;

public class Start {

public static void main(String[] args) {

4

Scanner sc = new Scanner(System.in);

2 1int a = sc.nextInt();
2% int b = sc.nextInt(Q);

[l

sc.close();

System.out.println("a+b="+Ca+b));
System.out.println("a-b="+(a-b));
System.out.printlng"a*b="+(a*b));
L (b=="0) d

%slo.—\ . ow}- Fr'u-\‘Ll.,‘ (ﬁ QDWZS.' o "‘r"’k

else ¢
System.out.println("a/b="+(a/b));

i

@%QM&+A\;
t(b!=0)



Informatik KS1

Codierung

Klausur 18.01.2018

Klausur 18.01.2018

Name: VP: /32P  NP: miindlich:

1. Umrechnung (12VP)

Erginze folgende Tabelle:

| | & [ b | o9 [ & [ o | D

Dezimal 83 207
Binir || Ay /([90,14 10010111 1110011
Hexadezimal 52 6C B4
2. Textcodierung (2VP)
ASCII control ASCII printable Extended ASCII
characters characters characters

00 NULL  (Null character) 32 space 64 @ @ 96 126 ¢ 160 a 192 L 224 6
01 SOH (Start of Header) 33 ! 65 A 97 a 129 @ 161 i 193 L1 225 g
02 STX (Start of Text) 34 " 66 B 98 b 130 & 162 6 194 26 O
03 ETX (End of Text) 35 # 67 C 9 ¢ 131 a 163 a4 | 195 -|: 27 0
04 EOT  (Endof Trans.) 3 0§ 68 D 100 d 132 & 164 @ 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 a 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 B
09 HT  (Horizontal Tab) 41 ) 73 1 105 i 137 & (169 ® 201 [ 233 U
10 LF (Line feed) 42 > %4 J 106 j 138 & 170 -~ 202 4L 234 0
1 VT (Vertical Tab) 43+ 75 K 107 k 139 i 171 % 203 T+ 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 4 238
15 Sl (Shift In) 47 1 79 0 1M o 143 A 175 207 = 239
16 DLE (Datalink escape) 48 0 80 P 12 p 144 E 176 208 & 240 =
17 DC1  (Device control 1) 49 1 81 Q@ M3 ¢ 145 = 177 209 B 241 %
18 DC2 (Device control 2) 50 2 82 R M4 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 8 T 16 t 148 & 180 A 212 E 244 7
21 NAK (Negative acknowl.) 53 5 8 U M7 u 149 & 181 A 213 245 §
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 19 w 151 o 183 A 215 1 247 |
24 CAN (Cancel) 56 8 8 X 120 «x 152§ 184 © 216 1 248 °
25 EM  (End of medium) 57 9 89 Y 121y 153 O 185 4 217 4 249 ¢
26 SUB (Substitute) 58 : 90 z 122 z 154 0 186 | 218 250 -
27 ESC (Escape) 59 ; 91 [ 123 ¢ 155 o 187 3 | 219 i 251 1
28 FS (File separator) 60 < 92 \ 124 | 156 £ 188 4 220 g 252 2
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 2 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

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




Klausur 18.01.2018 Codierung

Informatik KS1

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 @ﬁ@)l 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 mazximal (ungefihr) sein dirfen.

int 30:/‘«%‘— %&L\LL\ ca. G ha

\ (Y
float Degs wmalzolilen 3,‘( - 410
char eungdines POl

String Zeaohen kel

Seite 2 wiki.lehrer-kimmig. de Hr. Kimmig



Informatik KS1 Codierung Klausur 18.01.2018

5. Programmierung (8VP)

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

1 import java.util.Scanner;

2

3 public class Start {

4 public static void main(String[] args) {

) vt heute = 2018;

6 System. in

7 Scanner sc — new Scanner (\‘),

8 iwt float geburtstag =gnextInt ();

9

10 int alter = heute — geburtstag/'

11 -

12 if (alter = 18) {

13 System.out.println (*Du bist volljahrig”);
14 Selse ¢

15 System.out.println (*Du bist noch nicht volljdhrig");
16 }

17 }

18 }

Hr. Kimmig wiki.lehrer-kimmig. de Seite 3
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konnen, und diese bei der Ausgabe auch in eingegebener Keihentolge ausgegeben werden.

1.4 Beispielausgabe des Automates




Informatik KS1 Programmierung 05 Schleifen

Schleifen

1. Aufgabe: Schleifen

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 gewohnlich — eine Variable
angelegt und diese hochgezahlt:

for (int i=0 ; i<10 ; i=i+4+1) {
// mache irgendwas

}

Listing 2: for-Schleife

Wichtig: beide Schleifentypen lassen sich auch mit einer Schleife vom anderen Typ programmieren!

1.1 Programmierung ,Getrankeautomat"
Ziel ist es, den gezeigten ,Getrankeautomat® nachzuprogrammieren. Dieser soll folgendes kénnen:
1. Ausgabe der verfiigbaren Getrinke und Preise
2. Eingabe des gewlinschten Getranks
3. Eingabe der gewlinschten Menge
4. Bezahlvorgang: Anzeige des fehlenden Restbetrages und ,Einwurf* der Miinzen

5. Wenn komplett bezahlt dann ,Ausgabe der Getréanke"

1.2 Zusatzaufgabe 1: Riickzahlung

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

Riickgeld: 0.45
gebe zuriick: 0.20

Riickgeld: 0.25
gebe zuriick: 0.20

Rickgeld: 0.05
gebe zuriick: 0.05

Listing 3: Riickgeld

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



05_ Schleifen Programmierung

Informatik KS1

1.3 Zusatzaufgabe 2: mehrere Getranke

Erweitere den Automat so, dass auch mehrere unterschiedliche Getrénke gleichzeitig bestellt werden

konnen, und diese bei der Ausgabe auch in eingegebener Reihenfolge ausgegeben werden.

1.4 Beispielausgabe des Automates
Getrdnke Automat v0.3

Wihlen sie ihr Getrank aus:
1) Wasser (0,50 Euro)

2) Limonade (1,00 Euro)

3) Bier (2,00 Euro)

Geben sie 1, 2 oder 3 ein: 3
Geben sie die gewiinschte Menge

—— Bezahlvorgang ——

Es fehlen noch 4.00 Euro.
Bitte werfen sie ein Geldstiick

Es fehlen noch 2.00 Euro.
Bitte werfen sie ein Geldstick

Es fehlen noch 1.00 Euro.
Bitte werfen sie ein Geldstiick

Es fehlen noch 0.50 Euro.
Bitte werfen sie ein Geldstiick

—— Getrankeausgabe ——

ein: 2

while-Schleife

ein: 0.5

Flasche 1 von 2 wurde ausgegeben. for-Schleife
Flasche 2 von 2 wurde ausgegeben.

Vielen Dank, bitte entnehmen sie ihre Getranke.

Listing 4: Ausgabe Getriankeautomat

Seite 2 wiki.lehrer-kimmig. de
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public class demo {
public static void main(String[] args) {
System.out.println("Das Quadrat von 7 ist "+(7*7));

System.out.println("Das Quadrat von 5 ist "+(5%5));
System.out.println("Das Quadrat von 49 ist "+(49%49));

quadrat(44);

}

public static void quadrat(int a) {
System.out.println("Das Quadrat von "+a+" ist "+(Ca*a));

}



public static void main(String[] args) {
Pot(2.5 , 3);
Pot(1.3 , 5);

Pot(@. 829 a

public static void Pot(double basis, int exponent) {
double ergebnis = ba51s

for(int i=1 ; i<§529nani; 1++)){

. b )
) ergebnis = ergebnis*basis;

\Y N\

System.out.println("Die Potenz von "+basis+" hoch "+exponent+" ist "+ergebnis);

}



public static voiqk
double p =
System.out.pri

ain(String[] args) {

n("Das\Doppelte davon ist: "+(p*2));

5
public static doyble Pot(double bdé%s, int exponent) {
double ergebhis = basis;

for(int 1=1[; i<exponent; i++) {
ergebniy = ergebnis*basis; e -
&(‘%b‘al/lts < }?‘3

}

|System.out.'rint1n("Die Potenz von "+basis+" hoch "+e;

return




3 . —
2SI 2S5 128

e,r%dcw\ls = /
<Co( (3)()2

Ulj/,‘;h:_( - 2,5



Pot (Z.S"C)) = '?o-|-<'2,§‘2> - 2

Qus.SJ,Jw&u'PDJ’ (ol’oc»\UL_ '9} N C,atp> {
\@(@L@ 320) T‘U‘("’L"M /l/

rebarn by - Yot ( v , EXP ‘/Q/'
5

Pot (2.5,3) = b - Pot(25,2)

= b - b-?,4(z.§‘4)
Cb b\o@o«)—(Zt,D)

— —_
= €254 4



Informatik KS1 Programmierung 03 _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 Programmaierung 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 aufierdem (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 zunichst 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.

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



03 _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.

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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Informatik KS1 Programmierung 06 Zusammenfassung

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 /.' Seumitolon abgeschlossen werden.
Dagegen werden bei Verzweigungen, Schleifen und Methoden mehrere Befehle in Blocken, welche mit
§ 3 eingeschlossen werden, zusammengefasst.

c—=

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 konnen 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:

/7 0.1 bis Pealemeole

Jx [L..] %/ koana  ubem  wdhrere  2elean cd,d«uf\
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06 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:

24 31
int ganze Zollen -2 bis 12 -4

33 . 3%
float  Dezwalzallen -34. 10 bis *3 4% Ao

g o3

30 : 3
double D e2rmalzablen -4,% 40 Lis «A43-a0

boolean w&(«r[’\h%wk /’ /O bz M/ (p-OJSL

char e,x(t/\}d‘/\t 2—0:(/0'\24/\

Feickew\edtn

String

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 201§
Zu:

lwt ;\&(«(g

SQL\ - = 2048 /‘

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:

SUBM ouf .Fn‘k\“,vl ( >/.

Listing 3: Ausgabe auf der Konsole
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Informatik KS1 Programmierung 06 Zusammenfassung

4. Eingabe iiber die Konsole

Die einfachste Moglichkeit, wie wir Benutzereingaben von der Konsole einlesen kénnen, ist mit einem
Scanner-Objekt.

Hierfiir miissen wir zuniichst das Paket _ \ava. uhil . Scouner — wie im Punkt 1.3 be-
schrieben — importieren. J

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

// Scanner—QObjekt erstellen

SCO«%%U Sc = wnew Sconaer (%S{-UM Ib\)}
// Einlesen einer ganzen Zahl
t a = sc.uwextlnt():

Listing 4: Eingabe iiber d/ ie 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 koénnen hierbei z. B. einfache numerische Vergleiche sein:

a == Qleschber  vor  a  uad b

a<bbzw.a > b blawe ol bees. 3\*\:{30’ ols

a <= bbzw.a >= b Wein o ooer lo)(c\c}-\ Lo S,\';[BU ooler 5(6;&\
al=b Mwamv‘-\

5.2 Beispiel

Ergéanze das Beispiel:

// Wenn Variable "jahr" grofier oder gleich 2018
H ;\L\L\r‘ >= Z,O/l8>

// dann Ausgabe "Zukunft"
53>M~0W" @ﬁ“’v{:LU\ (“%I«L'-mﬂﬁ’l‘)/'

//Ssonst Ausgabe "Vergangenheit”
else §
5\3&\@»«, out . fﬂ 't ( VO&M ('\‘Asi >
} Listing 5: if-else- Verzwelgung
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06 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 spéter bei der Objektorientierung)

boolean 2 o Cj"ﬁ""(ot"""lu@

istSchaltjahr M ethoolemmaue

. LS
(int jahr) he/"«ga‘ewu\‘[‘ : Porametts™

{ [...1 } Methodenrumpf Av SE’V\-L‘:\‘\N""ML BelLeh

return [...]; A(Obn"'A g HL(’LxO{‘/LQ— wa E’r‘%/.kh\:s
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Informatik KS1 Programmierung 06 Zusammenfassung

7. Schleifen

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

it e Shlle komn e ’5&«5&(«(5%\% webrba

durd«%uh4 weele,

1. Schleifenart: ‘(:0\' - schleke / Eau%ldk
foe (Gnt_=0; i_;,ﬁ,’ L+t ) §
/

} Bedivgany
- (vor jedemn  Diehland)

2. Schleifenart: W\'\‘l\t - shlale
while (i<t0 ) f§

f

"guy;v‘ ouhQ

(PN
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Aufgabe:

Programmiere ein Programm, das mehrere Dreiecke ausgibt. Das Programm soll
als erstes fragen wie viele Dreigecke es ausgeben sollen.

AnschlieBend soll gefragt werden, wie hoch jedes Dreieck sein soll.
Nachfolgend ein Programm-Ablauf-Beispiel zum besseren Verstandnis:

Wieviele Dreiecke wollen Sie ausgeben? 2
Wie hoch soll jedes Dreieck sein? 3

*
*%

*k%k

**%

*kk

Programmiere die Ausgabe eines Dreiecks als Methode
public static void dreieck(int hoehe) {
[...]
}



Informatik KS1 Programmierung 07 _Rekursion

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
5l=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)

dafir: (/f\
s!'=A23.4.§ fak(s) = 5 - fak)

st= 4l .5 fal (4) = 4 - fak(3)

C—~—

3y Lok 3) = 3 fal(2)
\_3_“_,'3 ‘f—a‘a (Z) - 2 - Qa'v. ’\/l)

A fa\ (1)= A

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

g—o\\q.(v\) — ben w= A

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

aclhee betyf
d) Wie muss der Methodenkopf in Java aus%? E 3 « / Pa‘ f'Q‘MJV‘
(\)k&b\:a _s"-o\“"\G nt @a\ ( mE " )

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)

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

Programmierung

Informatik KS1

2. Fibonacci-Folge

Die Fibonacci-Folge

ist folgendermafen definiert:

0

F(
° (1
F(2

F(0) + F(1)

)
)
)
)=F(1)+ F(2)

o (3

e oder allgemein: F(n) =

Diese soll nun mit einer Methode fibo umgesetzt werden.

0,1,1,2,3,5,8,13,21,34,55, . ..

Fn—2)+F(n-1)

a) Notiere dir zunéchst die rekursiven Methodenaufrufe dafiir und das Aufrufschema fiir n = 5:

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

¢) Wie muss der Methodenkopf in Java aussehen?

d) Programmiere die Methode fibo in Java. (Hinweis: diese soll wieder direkt programmiert werden,

ohne ein Objekt anzulegen, also direkt unter die main-Methode.)

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: 28 657)

(Ergebnis: 5), fibo(11);

(Ergebnis: 89), fibo(23) ;

Seite 2
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Informatik KS1 Programmierung 07 _Rekursion

3. Pascal’sches Dreieck
Das PascALsche Dreieck sieht folgendermafsen aus:

1
1 1
1 2 1
1 3 3 1
1 4 6 41
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 fir n =3 und k = 2:

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

d) Wie muss der Methodenkopf in Java aussehen?

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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06 Zusammenfassung Programmierung Informatik KS1

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.
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Informatik KS1 Sortierverfahren 02_ SelectionSort

SelectionSort — Teil 1

1. sortierte Ausgabe

Erstelle in deinem Projekt Sortierung ein Paket selectionsort. Lege in diesem eine Klasse Ausgabe
(inklusive main-Methode) an.
Implementiere ein Programm, welches:

e Ein Array mit 20 Zufallszahlen (zwischen 0 und 50) fillt.
e Dieses Array soll zunédchst unsortiert ausgegeben werden.
e Mithilfe der Minimumsuche sollen wie Werte sortiert auf der Konsole ausgegeben werden.

Hinweis: du darfst natirlich den Code von letztem Mal nutzen und in die neue Klasse kopieren!

Beispielausgabe auf der Konsole:

Unsortiert:
20,6,30,34,5,11,0,34,28,12,4,26,11,15,44,28,40,7,20,7
Sortiert:

N N O o O

2. Abspeicherung

Erstelle im Paket selectionsort eine Klasse OutOfPlace mit einer main-Methode.

Programmiert werden soll ein Programm, welches wie oben ein zuféllig befiilltes Array generiert. An-
statt die Werte direkt auszugeben, sollen diese nun in einem neuen Array gespeichert werden, damit
diese Werte spater im Programm wieder weiterverwendet werden koénnen.

Gib zur Kontrolle nach der Sortierung mithilfe einer Schleife das sortierte Array auf der Konsole aus.

Beispielausgabe auf der Konsole:

Unsortiert:
20,6,30,34,5,11,0,34,28,12,4,26,11,15,44,28,40,7,20,7
Sortiert:
0,4,5,6,7,7,11,11,12,15,20,20,26,28,28,30,34,34,40,44

3. Zusatzaufgabe

Informiere dich iiber die Begriffe out-of-place und in-place. Was bedeuten diese im Hinblick auf Sor-
tieralgorithmen?
Hinweis: soll hier noch nicht schriftlich festgehalten werden!

Hr. Kimmig wiki.lehrer-kimmig. de Seite 1
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Informatik KS1 Sortierverfahren 03 QuickSort

QuickSort

Das QuickSort-Verfahren basiert darauf, zuerst ein Pivot-Element auszuwéhlen, anschliefend die Liste
anhand diesem aufzuteilen und die Teillisten wieder per QuickSort rekursiv zu sortieren. Anschliefend
werden die Teillisten wieder zusammengesetzt.

public static int|]| quicksort(int || unsortiert) {
// Abbruchbedingung wenn unsortiert.length <=1

// Pivot—FElement auswdhlen (erstes Element des Arrays)

// linke und rechte Teulliste anlegen

AL
// Liste anhand des Pivot—Elements aufteilen links: @W

Cechde:[5] 3 || 4]

// linke und rechte Teilliste "kirzen"

linbsbewrs
(‘eJ—*\‘(‘b lUf%

// linke und rechte Teilliste rekursiv sortieren

lfabs barz m
Ceckdslus ;S ES SQ

// Gesamtliste sortiert zusammenfigen pivots 2

} } Sochut m

Listing 1: Uberblick QuickSort

ary = al(AI kot (Qm‘{D/'

Liste ,kiirzen" bzw. zusammenfiigen
Ein Array in JAVA hat immer eine konstante Lange. Um ein kiirzeres Array zu erhalten, miissen wir
dieses neu anlegen und die Elemente kopieren. Hierzu gibt es die Methode

System . arraycopy (Quelle , Start —Index , Ziele , Start—Index ,Lénge);

Listing 2: Inhalt eines Arrays kopieren
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03 QuickSort Sortierverfahren Informatik KS1

1. Programmierung

Fiille zundchst oben stehenden Code aus. Programmiere anschliefend die Methode.

2. Test

Lasse anschlieftend ein Array mit 10 (100, 1000,...) Eintrdgen zuféllig befiillen und ausgeben. Rufe
dann deine Methode auf und lasse die sortierte Liste wieder ausgeben.

3. Laufzeit

Um die Laufzeit des Verfahrens zu messen, konnen wir die Methode System. currentTimeMillis();
verwenden. Diese gibt die vergangenen Millisekunden seit 1. Januar 1970 an. (Datentyp long)
Lassen wir diese vor und nach der Sortierung ausgeben kénnen wir daraus die benétigte Zeit berechnen.
Erzeuge (nacheinander) verschieden grofie Arrays und messe damit die Laufzeiten. Vergleiche die ver-
schieden groften Arrays.
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Informatik KS2 Netzwerke 01 Begrifte

Netzwerke: Begriffe und Grundlagen

1. Begriffe — ,,Netzwerk"

Beschreibe die folgenden Begriffe und gib, sofern moéglich, Einsatzzwecke davon an:

e Netzwerk (allgemein):

VUlDUw\o( qu‘/\fu‘(,r @QOL\V»U[SF\«{?G\) Zor  ovmanuakaon

(VRN Ze%au"cw }M\@/;“\SM 2 vertenolea

o LAN:
/LJ irc(ess) Locol  Area Ketoord
N T
o WAN:
() iole Acea MNeboora
o ARPANET:

Aovonced  Fesearch (P/’O.\;IQC‘AS /q-gz.««cj N efooork

Internet:

SCJLMNHIJH QS(\AQ Sevre @{J—szf

2. Begriffe — ,,Netzwerktopologie*

Beschreibe die folgenden Begriffe:

e Netzwerktopologie (allgemein):

Aordaa V\é / \Vera Lw‘tm.\«ce) vor

e physische Topologie:

yerka kel(fe To(ﬂ(Oé
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01 Begrifte Netzwerke

Informatik KS2

e logische Topologie:

e de :DP“L"“ Lowm

Ud?:ucrlt f/&‘llf)&\

3. Topologiearten

Benenne die folgenden Topologiearten und gib einige Vor- und Nachteile an:

R2F / Linic

(et versdied i
- l'laLU- /4!/\:16!—\1“»\0/(

A,

MS!« ”5;1/4

@(v\é

~nar /] ﬁ(dué\}eﬂ‘&“&’d Semoler

- etwes Msfﬁ“!/'(/r\w
Bus .
~ qusdalisiliar (rlehy) - gbbortar

VUMa5(/-\+ ‘
- selir ows.scavu sichers (‘ZDMH‘%)
- L{.omrle‘x'—' thw“a

E]
L Bl sih - glles
s N | - ledd aweteser

e talan Enote~

o\bl—\éua/[j von

Bildquellen: Wikipedia: Topologie, https://de.wikipedia.org/wiki/Topologie_ (Rechnernetz), abgerufen am 26.5.2016
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4. Begriffe — Hardware und Software

Beschreibe die folgenden Begriffe und deren Finsatzzweck:

e Hub:
Votdlgeebom | Dalen von  wncheeree Gerakesn
Yorn g a « bt coerote~  Qun alle onotem
Gersle we,;Lug,y(a;Jd*

e Switch:

L@ILL’. ‘:-Dal-&v\‘os.(tc,(-( hir ol OlCA.\ ({O("‘?L\‘ot,@&

Modem:

Puar f}a}gﬁaﬁﬂr‘(—ﬁ’\ﬁua{% ater awe NiAE *.D»J—w[l—i%a

MO Olbtlo\l-or - tDLw\,oclu‘w‘—oT

Router:

e bindet amehrere gp_"'ru,ml—c. Lechaecrnetee
i leinonole -

MAC-Adresse:
Ho.rpl-ua rc — Adrcsse, , e,moéw'qj Wd'ﬁ“"«“"

DL’%S;;(A
o

IP-Adresse: /N
Aolresse  oles End é,crc: fes /

J

4
(05 /'S(/L"
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e Client-Server-Modell:

Server = D eun sHeds b
C(‘IL"\J' j,tb/l‘* /4'\4&.;\3—@,\

Peer-to-Peer-Modell (P2P):
q((ﬂ RPectnos glL.'lez,J\;\
(W =

e Port:
QW%WVLV"\“L VWS@L?LO‘-&—& :D/rw,so[c o f oL, Sever

e Domain:

e DNS:
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Netzwerke: Adressierung

1. IP-Adressen

Zur Kommunitation innerhalb eines Netzwerkes wird jedem Rechner eine eindeutige IP-Adresse zuge-
wiesen. Diese sind in der noch gebréuchlichsten Version (IPv4) in 4 Blocke mit je 8 Bit aufgeteilt. Es
sind also theoretisch die Adressen von 0.0.0.0 bis 255.255.255.255 méglich.

Zum besseren Versténdnis ist eine Darstellung im Bindrsystem hilfreich.

2. Ubung: Umrechnung Dezimalsystem <> Binirsystem

Wiederhole die Umrechung zwischen dem Binérsystem und dem Dezimalsystem. Wandle anschliefsend
in das jeweils andere Stellenwertsystem um.

a) 1101 1110, ¢) 1111 1101, e) 1310 g) 25410

b) 0011 1111, d) 0101 10109 f) 9619 h) 1275

3. Subnetzmaske

Eine Subnetzmaske ist in IPv4 ebenfalls eine 32-Bit-Zahl, welche eine IP-Adresse in Netzwerkteil und
Gerdteteil trennt.

Die Subnetzmaske gibt quasi an, welche Geréte direkt miteinander kommunizieren kénnen, bzw. welche
Geréte in einem logischen Netz verbunden sind.

Durch UND-Verkniipfung der IP mit der Subnetzmaske erhélt man den Netzwerkteil. Alle Geréte mit
dem selben Netzwerkteil gehoren zum selben logischen Netzwerk.

Durch UND-Verkniipfung mit der invertierten Subnetzmaske erhélt man den Gerateteil.

Mit dem Netzwerkteil ergibt sich dann auch die kleinstmogliche und gréfstmdégliche IP-Adresse. Diese
beiden Adressen diirfen nicht an Geréte vergeben werden, sie sind fiir die Netzwerkadresse (identisch
zum Netzwerkteil) bzw. die Broadcastadresse reserviert.

Beispiel:

IP-Adresse:  192.145.96.201 = 11000000.10010001.01100000.11001001
Subnetzmaske: 255.255.255.28 — 11111111.11111111.11111111.11110000
Netzwerkteil: ~ 192.145.96.192 = 11000000.10010001.01100000.11000000
invertierte Subnetzmaske: 0.0.0.15 = 00000000.00000000.00000000.00001111
Geréteteil: 0.0.0.9 = 00000000.00000000.00000000.00001001
Netzwerkadresse:  192.145.96.192 = 11000000.10010001.01100000.1100@9

Broadcastadresse: 192.145.96.207 =

11000000.10010001.01100000.11001111
11000000.10010001.01100000.11000001
11000000.10010001.01100000.11001110

~

192.145.96.193
192.145.96.206

kleinste nutzbare Adresse:

grokte Nutzbare Adresse:

Vervollstindige die Tabelle:

IP ‘ Subnetzmaske ‘ Netzwerkteil ‘ Geréteteil ‘ Broadcast ‘ 1. Adresse ‘ letzte Adresse ‘
192.168.213.15 | 255.255.255.192 |A42.468 24%. 0 |0.0. 0. AS |A37.468.245 63| A%2 AC8 243.A| A32.4(68.243 . (2
172.16.5.254 255.255.255.0 AN A.S o |0.00.259¢ NI AL S 1sT|ARAS. A |32 AC. & 25U
172.254.13.8 255.255.248.0 AIL 254 8.0 |0.0 5.9 [AI.ASUAS ST n22.25%. 8. A | A2 2SY. AS 25Y
10.18.51.5 255.240.0.0 M.AL.O. O |0.2.5A.5 [40.34.255.255 | f0.AL. 4. A | f0.34 255 254
10.0.0.15 255.0.0.0 Ao.o.0. o 0.0.0.A4% |40.255-25F.256] do.©. 0. A | A0.255.255. 25Y
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02 Adressierung Netzwerke Informatik KS2

4. Ubungen

a) Eine Nachricht wird im Netzwerk mit der Subnetzmaske 255.255.248.0 von einem Rechner mit der
IP 192.168.203.15 an einen Rechner mit der IP 192.168.200.65 geschickt. Bleibt die Nachricht im
Netzwerk oder muss sie liber das Internet verschickt werden?

b) Eine Nachricht wird im Netzwerk mit der Subnetzmaske 255.240.0.0 von einem Rechner mit der
IP 10.32.100.12 an einen Rechner mit der IP 10.16.1.1 geschickt. Bleibt die Nachricht im Netzwerk
oder muss sie geroutet werden?

0)  Nebwolbel: A32ACE 2000 = et Tlatar ik

L)  40.32.400.42 — Nedaoerlklel AO.ZZ.0.0\E Rouder WH—“B‘*
A0 A6 A A —> Ndkroobil A0. A6. 0.0
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Netzwerke: Filius

Filius

Filius ist eine kostenlose Lernsoftware um Den Aufbau von Netzwerken zu simulieren. Sie kann kostenlos
unter www.lernsoftware-filius.de heruntergeladen werden.

1. Verbindung zwischen zwei Rechnern

Erstelle ein Netzwerk mit zwei verbundenen Computern. Diese sollen die IPs 192.168.0.10 und
192.168.0.11 haben. Durch die Subnetzmaske 255.255.255.0 stellt ihr sicher, dass beide PCs im
selben Netz liegen und gegenseitig erreichbar sind.

2. Verbindungstest

ynstalliere im Aktionsmodus auf dem ersten Rechner die Befehlszeile und teste die Verbindung indem
du den Befehl

ping 192.168.0.11

ausfiihrst. Beobachte dabei den Datenaustausch auf dem ersten Rechner.

3. Erweiterung des Netzes

Erweitere das Netzwerk um einen dritten PC mit der IP 192.168.0.12
Da der dritte PC nicht direkt an die beiden anderen angeschlossen werden kann musst du einen Switch
dazwischen bauen.

4. Echo-Server

Installiere (im Aktionsmodus) auf dem dritten PC einen Echo-Server und starte ihn. Dieser nimmt
Anfragen vom FEcho-Client entgegen und antwortet daraufhin.

Installiere dazu auf einem anderen PC den Echo-Client und verbinde diesen mit dem Echo-Server
indem du dessen IP-Adresse eingibst.

Sende dann Nachrichten vom Echo-Client aus und beobachte dabei den Datenaustausch.

5. Verbindung zweier Netze

5.1 zweites Netz

Erstelle zundchst ein zweites vorerst unabhingiges Netz mit 3 PCs mit den IPs 192.168.1.10,
192.168.1.11 und 192.168.1.12.

5.2 Vermittlungsrechner

Um die Kommunikation zwischen diesen beiden Netzen zu ermdglichen bendtigen wir einen Vermitt-
lungsrechner der zwischen den beiden Netzen vermittelt. Dieser Rechner ist Teil von beiden Netzen und
hat deshalb auch zwei IP-Adressen: 192.168.0.1 und 192.168.1.1 (eine IP-Adresse pro Netzwerk).
Verbinde die beiden Netze mit einem Vermittlungsrechner und weise diesem die oben stehenden IPs
zu. Teste mit einem ping-Befehl ob du von einem Rechner aus dem ersten Netz einen PC aus dem
zweiten Netz erreichen kannst.
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5.3 Gateway

Damit die Rechner aus dem ersten Netz mit den PCs im zweiten Netz kommunizieren kénnen miissen
wir die IP des Vermittlingsrechners als Gateway eintragen.
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Netzwerke: Filius

Simulation des Word Wide Webs

Eine der wichtigsten Aufgaben des heutigen Internets ist zweifelsohne das World Wide Web. Mithilfe
von FILIUS kann man die grundlegenden Abléufe bei der Kommunikation zwischen einem Webbrowser
und einem irgendwo anders befindlichen Webserver simulieren und analysieren.

1. Webserver

Erstelle zunachst wieder den Aufbau von letztem Mal:

S

192.168.1.10

=

’

192.168.0.10

o .
> >
Switch 192.168.0.* Vermittlungsrechner Switch 192.168.1.* 192.168.1.11

192.168.0.11

=

”

192.168.0.12 192.168.1.12

Denke dabei daran, die IP-Adressen und das Gateway richtig einzustellen.
Schliefse danach einen Rechner mit der IP 192.168.0.201 an.
Installiere anschlieffend auf diesem Rechner einen Webserver, und starte diesen.

® 192.168.0.201

[ NON ] |/] index.html
Datei

<html>
<head>
<title>Standardseite</title>
</head>
<body bgcolor="#ccddff" style="font-family:Verdana; text-align:center;">
<h2> FILIUS - Webserver </h2>

<p>Herzlich Willkommen auf dem Webserver der Anwendung FILIUS!</p>
<p> Diese Seite wurde automatisch mit der Installation des
Webservers eingerichtet, es lassen sich jedoch auch
eigene Seiten hier unterbringen. </p>
<p align="center"> <img src="splashscreen-mini.png"> </p>
<p> http://www.lernsoftware-filius.de </p>

</body>
</html>

Installiere auf einem (beliebigen) anderen PC einen Webbrowser und rufe mit diesem die Adresse
http://192.168.0.201 auf, hier sollte die standardmékig eingestellt Webseite angezeigt werden.
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2. Domain Name System

Informiere dich, was das Domain Name System (DNS) ist, wie es funktioniert und welche Vorausset-
zungen dafiir gegeben sein miissen.

2.1 Schwachstellen

Informiere dich iiber mogliche Schwachstellen und Angriffspunkte des DNS.

3. DNS in Filius

Erweitere deinen Vermittlungsrechner um eine weitere Netzwerkschnittstelle (mit dem Button Verbin-
dungen verwalten) und gib dieser die IP-Adresse 192.168.2.1.

Schliefse daran einen weiteren Server an mit der IP 192.168.2.201.

Installiere darauf einen DNS-Server mit einem Adresseintrag z. B. meinserver.de auf die IP-Adresse
192.168.0.201.

Versuche danach mit einem Webbrowser auf die Seite http://meinserver.de zuzugreifen. Es funktio-
niert nicht — warum? Korrigiere die Einstellungen so, dass es funktioniert!

Beobachte anschliefend (mit den blinkend dargestellten Kabel), wie die Kommunikation ablauft. Tipp:
Die Geschwindigkeit ldsst sich in FILIUS mit dem Schieberegler in der Funktionsleiste oben einstellen!

3.1 Direkte Abfrage der Ziel-IP

Der DNS-Server kann auch direkt iiber die Befehlszeile abgefragt werden. Hierfiir wird der Befehl host
meinserver.de verwendet.

4. Dynamic Host Configuration Protocol

Speziell in groken Netzwerken wird es sehr aufwéndig, alle IP-Adressen, Gateway, DNS-Adressen,. . . richtig
zu konfigurieren bzw. bei einer Anderung aktuell zu halten.

Informiere dich, wie das Dynamic Host Configuration Protocol DHCP grundlegend funktioniert.

Richte auf dem 192.168.0.201 (in den Einstellungen im Entwurfsmodus) einen DHCP-Server ein und
lasse die IP-Adressen von 192.168.0.10 bis 192.168.0.20 automatisch vergeben.

Damit die automatischen Einstellungen auf den Computern iibernommen werden, musst du die manu-
ellen IP-Adressen durch die automatische Konfiguration ersetzen. Wéhle dazu die Option DHCP zur
Konfiguration verwenden aus.

Beobachte, welche Kommunikation stattfindet, wenn du in den Aktionsmodus wechselst.
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Netzwerke: Filius

Routing

Bisher haben wir uns darauf beschrankt, iiber einen Vermittlungsrechner zwei Netze miteinander zu
verbinden. In der Realitét sieht es allerdings so aus, dass zwischen zwei Netzen oft sehr viele Vermitt-
lungsrechner sind die auch oft in Form eines vermaschten Netzes verbunden werden.

Hierbei miissen die Router jeweils wissen, welche Ziel-IP-Adressen wie geroutet werden sollen.

1. Routing

Erstelle zundchstfolgenden Aufbau:

S &

Switch (Lan A, 192.168.0.x)

192.168.0.10

Router lll

Router Il

Switch (Lan C, 192.168.2.x)
192.168.2.10 Switch (Lan B, 19.168.1.x

Die Router miissen dabei uber verschiedene Netze mit eigenstédndigen IP-Adressbereichen verbunden
sein. Schematisch ergibt sich folgendes Bild:

Lan A,
Netz-IP:
192.168.0.x

Router | Router Il
192.168.0.1 192.168.1.1
Netz: 2.0.0 e
etz: 2.0.0.x Netz-IP:
2.0.0.1 2.0.0.2 1921681 x
3.0.0.1 1.0.0.2

Router lll
1.0.0.3
3.0.0.3

192.168.2.1

Lan C,
Netz-IP:
192.168.2.x

Stelle dann folgende Routing-Tabellen in den Vermittlungsrechnern ein (automatisches Routing deak-
tivieren!)
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Router I:
Ziel ‘ Netzmaske ‘ néchstes Gateway ‘ iiber Schnittstelle
192.168.1.0 | 255.255.255.0 | 2.0.0.2 2.0.0.1
192.168.2.0 | 255.255.255.0 | 3.0.0.3 3.0.0.1

Router II:
Ziel ‘ Netzmaske ‘ néichstes Gateway ‘ iiber Schnittstelle
192.168.0.0 | 255.255.255.0 | 2.0.0.1 2.0.0.2
192.168.2.0 | 255.255.255.0 | 1.0.0.3 1.0.0.2

Router IlI:
Ziel ‘ Netzmaske ‘ néichstes Gateway ‘ iiber Schnittstelle
192.168.0.0 | 255.255.255.0 | 3.0.0.1 3.0.0.3
192.168.1.0 | 255.255.255.0 | 1.0.0.2 1.0.0.3

2. Netzwerkverkehr

Installiere auf dem Server 192.168.2.10 einen Echo-Server und auf dem Computer 192.168.0.10
einen Finfachen Client. Verbinde den Client mit dem Server und beobachte den Netzwerkverkehr.

3. Netzwerkverkehr |1

Andere die Routingtabellen so ab, dass Nachrichten von LAN A nach LAN C (und umgekehrt) den
,Umweg" liber Router II nehmen.

4. Sicherheit

Welche Sicherheitsprobleme kénnte es hierbei geben?

Seite 2
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0. Abdeckkappe auf Kabel fadeln
1. Abisolieren










ieren

Adern sorti

4.




5. Adern in Einschubhilfe fadeln
und Reihenfolge kontrollieren!




6. Kabel bindig abschneiden
und in Stecker fadeln




7. mit Crimpzange kontaktieren




8. Knickschutzkappe Uberziehen

Reihenfolge Adern:
1 w-orange

2 orange

3 w-grin

4 blau

5 w-blau

6 grun

7/ w-braun

8 braun
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Informatik KS2 HTML 01 FEinfuehrung

Einfihrung in HMTL

1. Einfithrung

HTML bedeutet HyperText Markup Language und ist eine sogenannte Auszeichnungssprache. Mit
ihr wird die Struktur (und das Aussehen) einer Webseite bestimmt.

Eine einzelne Webseite besteht dabei aus vielen HTML-Elementen bzw. -Blocken. Diese werden in
sogenannten Tags eingeschlossen.

Der HTML-Code wird dabei als reine Textdatei geschrieben und lediglich mit der Dateiendung .html
abgespeichert.

2. Einfilhrung Tags

Tags dienen dazu, von ihnen eingeschlossene Texte/Inhalte zu gruppieren und zu formatieren. Tags
treten dabei meist paarweise auf: ein beginnendes Tag und ein abschliefsendes Tag.

Ein Tag erkennt man an den eckigen Klammern, beispielsweise <html>. Die abschliefende Version
davon wird mit einem Schrégstrich geschrieben: </html>.

Fiir jedes Tag konnen auch noch weitere Attribute angegeben werden. Diese werden dann auch im
beginnenden Tag innerhalb der spitzen Klammern geschrieben, z. B.: <html lang="de">.

3. Grundgeriist einer HTML-Datei

Jede HTML-Datei muss folgendes Grundgeriist enthalten:

1 <!DOCTYPE html>

2

3 <html lang="de">

4

5 <head>

6 <title>HIML ist toll</title>
7 </head>

8

9 <body>

10 Hallo Welt!
11 </body>

12

13 </html>

Listing 1: Grundgeriist einer HTML-Datei

<IDOCTYPE html> (Zeile 1) Die Angabe sorgt dafiir, dass eine Seite im Browser korrekt verarbeitet
und angezeigt wird.

<html>...</html> (Zeile 3-13) Das HTML-Element ist das Grundelement. In diesem Element kann als
Attribut noch die Sprache des Textes auf der Seite angegeben werden. Innerhalb dieses html-Tags
werden dann die weiteren Blocke geschrieben.

<head>...</head> (Zeile 5-7) Im head-Element stehen Informationen iiber die Webseite. Es enthélt
sozusagen den Vorspann, der allerdings im Browser nicht erscheint. Eines der wichtigsten Ele-
mente im head-Element ist title.
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Informatik KS2

<title>...</title> (Zeile 6) Das title-Element enthélt die Bezeichnung der jeweiligen Webseite
und wird im Browserfenster angezeigt.

<body>...</body> (Zeile 9-11) Nach dem head-Element, also dem Kopf, folgt das body-Element. Alles,
was zwischen dem Start- und End-Tag des body-Elements steht, wird spéter als sichtbarer Inhalt

im Browser angezeigt.

4. Aufgabe

e Erstelle in einem Texteditor (z. B. Windows-Editor /Notepad, nicht Word!) eine HTML-Datei
mit dem Titel Grundgeriist einer HTML-Datei und dem Inhalt Informatik-AG 2017.

e Speichere die Datei als index.html ab. Achte dabei auf die Dateiendung!

e Offne die Datei in einem Browser.

5. Aufgabe

Zur Formatierung von Text kénnen nachfolgende Tags benutzt werden. Teste diese indem du um den
Text in deiner Datei zusétzlich ein Tag einfiigst und beschreibe kurz die sichtbare Funktion:

<b>...</b>:

bo Lot

bt

<strong>...</strong>:

<i>...</1i>:

Lt

‘\{'0\\: c

k(&fsl'l/

<em>...</em>: umgl«o\ 3 Eorsiv
<u>...</u>: Lnolerling L b s
<h1>...</h1>: he ook line A, USoscan U
<h2>...</h2>: 1, — —
<h3>...</h3>: 2., —= —
<sup>...</sup>: laoJ-\%x.s\lo‘H'
<sub>...</sub>: Hd—%,u Lel(4

<del>...</del>:

6. Aufgabe

durc/-é;sdﬂ'(/\k

Versuche, einen Text mit einem Zeilenumbruch anzeigen zu lassen. Wie funktioniert das?

<\or>

Seite 2
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Tabellen in HTML

1. Bestandteile einer Tabelle

Eine Tabelle wird in HTML mit dem Tag <table>...</table> eingeschlossen. Jede Zeile wird dabei
mit <tr>...</tr> umschlossen.
Fiir jede einzelne Zelle gibt es die Tags <th>...</th> (fiir Kopfzellen) bzw. <td>...</td> (fir In-

haltszellen). ¢ hwml>
< bodty >
2. Aufgabe: Tabelle erstellen ctable>
cter Lo &/H0>
2> A‘«yﬂ‘: >
Erstelle eine Webseite mit folgender Tabelle: < t:z:‘g\‘r: (>
Augenfarbe | Braun | Blau | Grau | Griin | Summe :un S Qroam 2 147
Haarfarbe ‘:: 7;..«:.‘ <<, 7‘4—:>
< s &
Braun 119 84 |54 29 286 s
Blond 7 94 10 16 127 <te> haae barbe A0
Schwarz 68 20 15 5 108 S
Rot 26 17 14 14 71 2:>://j:;
Summe 220 215 | 93 64 592 <t oo/ td>
£t > /4>
& /4>
3. Aufgabe: Tabellenattribute S > Bromn </ H>
<tol> 9 < /+d>

< [ +d 2
Informiere dich, welche Attribute es fiir das <table>-Tag gibt, teste diese%ﬁﬁ’bessch{refbe deren Funk-

tion kurz:

[Al/islx'/’ ol

bocoles Cabhaen
cell pa ololi'w 1 A’bs'loma( wnetals 2 sdhee Bohwmen Lot Te<t
(e Hslpot c ;'\5 Abslovol  zroishen  acnen Rellew

bac olor Radoy ruunol facbe_
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4. Aufgabe: Abwechselnde Zeilenfarben

Zur besseren Ubersicht werden die Zeilen einer Tabelle oft mit unterschiedlichen Grauténen hinterlegt.
Wie lésst sich das erreichen? Andere deine Tabelle entsprechend ab.

5. Aufgabe: Formatierte Tabelle erstellen

Erstelle eine Webseite mit folgender Tabelle:

VIB Stuttgart | 19 |12 | 2 5 133 21 |38
Hannover 96 | 19 | 10| 5 4 133 23 |35
Braunschweig | 19 | 10| 5 4 | 31 21 35
Union Berlin | 19 9 | 5 5 | 28| 21 35
Dynamo Dresden | 19 8| 7 | 4 |27 21 31
SV Sandhausen | 19 | 8 | 6 | 5 | 28 | 17 | 30
Heidenheim | 19 | 8 | 5 | 6 |28 | 19 |29
Wiirzburger Kickers | 19 T 7|5 |34 33 |28

Fiige auRerdem noch eine Uberschrift Tabelle der 1. Bundesliga hinzu und eine kurze Beschreibung
Tabellenstand vom 10.2.2017

6. Aufgabe: Verkniipfungen

Schon wére es, wenn man bei einem Klick auf die Mannschaftsnamen direkt auf die Homepage der
Mannschaft weitergeleitet wiirde. Informiere dich, wie man eine Verkniifung (bzw. einen Link) erzeugen
kann und verkniipfe die Mannschaftsnamen in der ersten Spalte mit der jeweiligen Homepage.

Mit welchem Tag ist das moglich:

u n
<Q href = www-aa%(L.o&. 7 6:003& c./a>

Ein Nachteil der Links ist, dass sich die Mannschaftsseite in dem Fenster (bzw. in dem Tab) 6ffnet,
in dem auch unsere Homepage offen ist. Oft wollen wir erreichen, dass bei einer Verkniipfung auf eine
externe Seite diese in einem neuen Fenster/Tab geoffnet wird. Wie funktioniert das?

Atrrbud lorgh = _blouk.
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Bilder in HT ML

1. Bilder einbinden

Um die Tabelle aus letzter Woche optisch etwas ansprechender zu gestalten fiigen wir am Anfang jeder
Zeile noch eine Spalte ein mit dem Logo des jeweiligen Vereins.

Hierzu musst du zunéchst die Logos im gleichen Ordner wie deine HTML-Datei abspeichern. Anschlie-
flend kannst du mit dem <img>-Tag das Bild einfiigen:

<img src="dateiname.jpg">

Listing 1: Einbinden von Bildern

Neben dem src-Attribut, bei welchem man die einzubindende Bilddatei angibt gibt es noch nachfol-
gende Attribute. Beschreibe deren Funktion:

align: /41,\07(‘0(14'4"\-)\

alt: A(kﬂno."'('d qi}w‘, ﬁo.((s z/‘/d ot e laote
' wolll. e

border: ’2‘1"“"‘("\

he 1ght H-;t\‘t OLLS g\‘\ oles

Beche oles Bildes

width:

2. relative und absolute Ortsangabe

Ein wichtiger Punkt bei der Verlinkung und bei Einbindung von Bildern ist die Ortsangabe. Diese
kann entweder relativ zur aktuellen HTML-Datei oder absolut angegeben werden.

Relative Pfadangaben werden meist eingesetzt, wenn eine andere Datei auf dem selben Computer bzw.
Server geoffnet werden soll. Absolute Pfadangaben kénnen hingegen dann eingesetzt werden, wenn eine
externe Quelle gedffnet werden soll.

Wie funktionieren die relativen und absoluten Angaben?
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CSS

Einfiihrung

CSS — Cascading Style Sheets — ist eine Layout- und Formatierungssprache, um strukturelle Inhalte
wie HTML zu formatieren. Das Aussehen der semantisch deklarierten Abschnitte im HTML-Dokument
wird damit genauer bestimmt, verédndert und erweitert. Ziel davon ist es, die Struktur einer Webseite
von deren Layout zu trennen.

Mit CSS geben wir sozusagen zentrale Formatvorlagen an, die dann einem Tag und dessen Inhalt
zugewiesen werden konnen.

Diese Geben wir im <head>. ..</head> Bereich an:

<head>
<style>
/* hier werden die Formate definiert x/

</style>
< /head>

Listing 1: Formatvorlagen mit CSS

1. Formatierung aller Uberschriften h1
Formate kénnen beispielweise fiir bestimmte Tags definiert werden. Hier sollen zunichst alle Uber-
schriften h1 formatiert werden. Dazu legen wir im <styles>-Bereich die Vorlage an:

<style>
hl {
font—size: 30px;
}

</style>
Listing 2: Vorlage fiir Uberschriften

Ein Unterschied zur direkten Formatierung der Elemente ist, dass hierbei sédmtliche Gréfsenangaben
mit einer Einheit angegeben werden miissen. Mogliche Einheiten sind:

mm: ﬂ“ Werne tr

cm: ZCAA“':“\G"Q,—-
px: Pixe(
pt: (\7 lu-"-('

I

in: _ A2=ll = 7,5Y pun

A .
em: A . = 3(‘0\&9 Vo ‘ UIA“
en: A e« 2 drak Vom
9 i,\ (ZL(c\-L\‘O‘* 2. u;das’t gro../!d"-*- IO)\
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Fiir die Formatierung von Text konnen (unter anderem) folgende Eigenschaften benutzt werden:

font-size: Sl/"f\é’t%rolpk

font-family: Shrelbact
font-variant: thrs;V
font-weight: S‘/‘-";“'ﬂc Le
line-heignt: _ Eeletdhe
color: Text "«r‘:g

background-color: a‘iww";ﬂ-\dkf‘(

letter-spacing: Zeihecabsfacn

text-decoration: VU%{J“"‘(S) C“"“US'["A‘A"-, )

text-shadow: &Au a‘"\
text-align: PRosih Dn{/A—ssﬁd\o‘\»&.

Diese Eigenschaften sind zumeist selbsterklirend (bei ausreichenden Englischkenntnissen). Uberlege
dir zunéchst, was diese Eigenschaften bewirken kénnten und probiere diese anschlieffend aus.

2. Formatierung von Klassen

Neben der Formatierung aller h1-Tags konnen wir auch Formatklassen anlegen und diese dann nur
bestimmten Elementen zuordnen. Formatklassen beginnen mit einem Punkt gefolgt von einem (fast)
beliebigen Namen:

<style>
.farbig {
color: red;
}

</style>
Listing 3: Formatklasse ,farbig"

Diese Klasse muss allerdings dann noch einem Element zugewiesen werden:

<hl class—"farbig">Das ist eine farbige Uberschrift</hl>

Listing 4: Formatklasse ,farbig” einem hi-Element zuweisen

Diese Klasse konnen wir natiirlich auch mehreren Elementen zuordnen, mit dem Vorteil, dass man
Anderungen dann nurnoch an einer einzigen Stelle anpassen muss.

Aufgabe: lege eine Tabelle an (oder nimm die Tabelle von letztem Mal ohne direkte Formatierungen)
und erzeuge damit abwechselnd eingefarbte Zeilen. Erstelle dazu eine Formatierungsklasse mit einer
Hintergrundfarbe und weise diese Klasse dann jeder zweiten Zeile zu.
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Weitere CSS-Befehle

1. Hover-Effekt

Um beispielsweise Verkniipfungen besser hervorzuheben werden diese beim Uberfahren mit der Maus
hervorgehoben. Dieser Effekt nennt man auch Hover-Effekt.

Wir kénnen mithilfe von CSS auch Formate fiir (fast) alle Elemente festlegen, die aktiv werden, sobald
der Besucher mit der Maus dariiber fahrt. Hierzu schreiben wir nach dem Elementnamen :hover wie
beispielsweise:

a {
/* normale Formatierung fiir alle Verkniipfungen x/
color: black;

}

a:hover {
/* Formate sobald sich die Maus iiber dem Link befindet =/
color: red;

Listing 1: Hover-Effekt mit CSS

Anmerkung: das funktioniert nicht nur mit Verknipfungen, sondern beispielsweise auch mit Tabellen-
zeilen tr oder -zellen td.

2. abwechselnde Zeilenfarbe

Wir wissen bereits, dass wir den Zeilen unterschiedliche CSS-Klassen zuweisen kénnen um so eine
abwechselnde Zeilenfarbe zu erreichen. Was aber passiert, wenn wir eine zusétzliche Zeile irgendwo
dazwischen einfiigen wollen? Hier miissten wir die Klassen aller nachfolgenden Zeilen anpassen.

CSS kennt seit einiger Zeit gliicklicherweise auch Befehle, um so eine abwechselnde Formatierung
automatisch zuzuweisen:

tr {

/* normale Formatierung fiur alle Zeilen x/
background—color: yellow;

}

tr :nth—child (even) {
/* Formate fiir gerade Zeilen =/
background—color: red;

Listing 2: Abwechselnde Zeilenfarbe mit CSS

Hierbei sehen wir auch eine weitere Eigenschaft von CSS: wir kénnen zuerst allen Zeilen eine Formatie-
rung zuweisen und nachtréglich diese Formate fiir bestimmte Zeilen (hier alle geraden Zeilen) wieder
iiberschreiben.

Statt even kénnen wir auch odd fiir alle ungeraden Zeilen oder auch eine Zahl, wenn wir nur eine
bestimmte Zeile formatieren wollen. Mit tr:nth-child (1) konnten wir so beispielsweise die Formate
fiir die Titelzeile festlegen.
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3. Aufgabe

Erstelle folgende Webseite:

Tabelle der 1. Bundesliga

Stand: 15. 11. 2018

Mannschaft Spiele Tore Gegentore Punkte

BVB Dortmund 1 33 12 27

Gladbach 11 26 13 23

e | Leipzig 1 22 9 22

Frankfurt 1 26 13 20

Hierbei sollen eine Zeilen beim Uberfahren mit der Maus eine andere Hintergrundfarbe bekommen.
AuRerdem sollen die Links beim Uberfahren mit der Maus ebenfalls die Textfarbe andern.

4. Weitere Befehle und Techniken fiir Webseiten

Informiert euch iiber eines der folgenden Themen und erstellt eine Beispielseite, mit der ihr die Technik
erklart. (Die Seite soll eine Anleitung und ein Beispiel dazu enthalten!)

1. JavaScript: Erstellen von interaktiven Webseiten (Grundlagen)

2. Farben: Wie werden Farben im Computer dargestellt (RGB- und CMYK-Modell), wie kénnen

eigene Farbwerte auf einer Homepage verwendet werden?

3. Multimedia: Einbinden von Audio- und Videodateien (nicht nur von YouTube, sondern auch
einzelne Dateien!)

4. Formulare: Erstellen eines Formulars, verschiedene Formularelemente (ohne Interaktion)

5. Handyoptimierung: Mithilfe von CSS lassen sich auch unterschiedliche Formate fiir verschiede-
ne Displaygrofen angeben, und so fiir Mobilgerite optimierte Webseiten erstellen. (Tipp: Mit Fi-
refox lassen sich verschiedene Bildschirmgrofsen testen. Dazu im Menii Extras — Web-Entwickler
die entsprechende Funktion auswéhlen)
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