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Informatik ohne Strom - Datenstrukturen phsz

Mit zwel Handen auf 1000 zahlen ©Nolo 1

Worum geht es?

Computer kennen nur Nullen und Einsen. Wie kann der Computer aber dann
zahlen oder etwas ausrechnen?

In dieser Ubung lernst du, mit den Fingern nicht nur bis 10, sondern bis 1023
zu zdhlen. Danach weisst du auch, was das Bindrsystem ist.

"
o
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™

Wie funktioniert es?

1. Zahlen im Binarsystem

Unser dezimales Zahlensystem kennt 10 verschiedene Ziffern (0 bis 9). Wenn wir eine Zahl grésser als 9 aufschreiben
wollen, bendtigen wir mehr als eine Ziffer — also 10, 11, 12, 13 ... Das Binarsystem kennt hingegen nur die beiden Ziffern
0 und 1. Trotzdem kann man auch im Binarsystem beliebig grosse Zahlen darstellen und fur jede Dezimalzahl gibt es
eine entsprechende Binardarstellung. Da wir bindr nur 0 und 1 haben, missen wir bereits fur eine Zwei eine weitere Stelle
verwenden. Fur die dezimale 2 schreiben wir binér 10, fir 3 ergibt sich 11 und fir 4 missen wir bereits eine dritte Stelle
mit 100 notieren. Binarzahlen werden deshalb schnell sehr lang. Das geht nun immer so weiter 5 = 101, 6 = 110, 7 = 111,
8 = 1000. Kannst du sagen, wie die Binarzahl fur 13 aussieht?

2. Binare Zahlen im Computer
Computer arbeitet nur mit Folgen von Nullen und Einsen — entweder der Strom fliesst (1) oder eben nicht (0).
Eine Binarzahl wie 10010 kann man sich als 5 Lampen vorstellen:

Uberall wo eine 1 steht, brennt die Lampe. Auf jeder Lampe steht eine Zahl, i 0 0 i 0

die den Wert der Lampe angibt. Dabei steht die kleinste Zahl ganz rechts 16 8 4 2 1 =

und eine Lampe links davon hat jeweils den doppelten Wert. f;ﬁ L/j

Um herauszufinden, welche Zahl 10010 darstellt, musst du nur die Zahlen FI £y £y F1 & {g A0 f

aller brennenden Lampen zusammenzéhlen. Im Beispiel 16+2 = 18. ) ) ) ) ) }’*N{,
v/

3. Mit den Fingern binar zahlen
Statt Lampen kdnnen wir auch unsere Finger verwenden. Ein ausgestreckter Finger ist eine 1 und ein eingezogener eine
0. Zum Uben kannst du dir mit einem Stift die Zahlen 1, 2, 4, 8 und 16 wie in folgendem Bild an die Fingerspitzen
schreiben. Versuche nun mit deinen Fingern binar bis 31 zu zahlen. Das erfordert anfangs etwas Ubung.

1 \\ = NS 5
b N ' X
0 1 2 3 4 5 6
Welche Zahlen zeigen die folgenden Hande? Mit Binarzahlen kann man sogar rechnen.
(addiere die Werte an jedem ausgestreckten Finger) Verstehst du die folgenden Abbildungen?
I \“1) — \)
? ? ? D)

Sobald du mit einer Hand binér zéhlen kannst, verwende auch die zweite Hand und setze die Zahlenfolge mit 32, 64, 128,
256 und 512 fort. So kannst du mit beiden Handen Zahlen bis 1023 darstellen.
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Zaubertrick mit Binarzahlen @0l 2

Worum geht es?

Du hast bereits Binarzahlen kennengelernt. Mit diesem Wissen kannst du
einen scheinbar verbliiffenden Zaubertrick auffiihren, der fir andere nur
schwer zu durchschauen ist.

Wie funktioniert es? Auf iLearnIT.ch/stromlos gibt es eine
zusatzliche Druckvorlage zu dieser Aufgabe.

1. Vorbereitung
Du bendtigst fir den Trick sechs besondere Zahlenkarten. Stelle dir einen eigenen Satz dieser Karten auf Papier her.
Schau dir die Karten einmal genauer an, fallt dir etwas an den Zahlen auf? Gibt es ein System?

1 3 5 7 9 11 13 15 2 3 6 7 10 11 14 15 4 5 6 7 12 13 14 15
17 19 21 23 25 27 29 31 18 19 22 23 26 27 30 31 20 21 22 23 28 29 30 31
33 35 37 39 41 43 45 47 34 35 38 39 42 43 46 47 36 37 38 39 44 45 46 47
49 51 53 55 57 59 61 63 50 51 54 55 58 59 62 63 52 53 54 55 60 61 62 63

8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 32 33 34 35 36 37 38 39
24 25 26 27 28 29 30 31 24 25 26 27 28 29 30 31 40 41 42 43 44 45 46 47
40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 48 49 50 51 52 53 54 55
56 57 58 59 60 61 62 63 56 57 58 59 60 61 62 63 56 57 58 59 60 61 62 63

2. Der Trick

Als Vorbereitung mische die 6 Karten zufallig und lege sie auf einen Stapel. Bitte jemanden aus dem Publikum sich eine
beliebige Zahl zwischen 0 und 63 auszudenken und nicht zu verraten. Sie oder er soll die Zahl verdeckt auf einen Zettel
schreiben, ohne das du es sehen kannst. Jetzt zeigst du nacheinander die 6 Karten und fragst, ob die gedachte Zahl
darauf zu sehen ist. Jedes Mal wenn der Kandidat JA sagt, legst du die Karte auf eine Seite, wenn er NEIN sagt auf die
andere. Zahle schnell die jeweils erste Zahl der Karten auf dem JA Stapel zusammen. Beispiel: Der Kandidat sagt bei der
Karte mit der 1, der 4 und der 16 JA, bei den anderen NEIN. Du addierst also 1+4+16 = 21. Die gedachte Zahl ist die 21.
Verkiinde dem Publikum, an welche Zahl der Kandidat gedacht hat und lass ihn anschliessend den Zettel zeigen, auf dem
er die Zahl am Anfang notiert hat. Stimmt deine Zahl nicht, hast du dich entweder verrechnet, oder der Kandidat hat bei
einer Karte die Frage falsch beantwortet. Da du zwei Stapel abgelegt hast, kannst du selbst noch einmal tberprifen, bei
welcher Karte der Kandidat seine Zahl eventuell tibersehen hat und ihn darauf aufmerksam machen, dass der Fehler
nicht bei dir lag © Wiederhole den Trick ruhig ein paar mal und lass die Kandidaten ratseln, wie der Trick funktioniert.

An welche Zahl hat der Kandidat in folgendem Beispiel gedacht? 1 0 1 1 0 0

e 4 5 6 7 12 13 14 15 = 2 3 6 7 10 11 14 15 32 16 8 4 2 1
=120 232222 na 2a oa - ol
— 32 33 34 35 36 37 38 39 - 16 17 18 19 20 21 22 23
-~ |24 7236 37 = 46 47
40 41 42 43 44 45 46 47 24 25 26 27 28 29 30 31 - - - - - -
40 452 53 62 63
48 49 50 51 52 53 54 55 48 49 50 51 52 53 54 55
56 57 58 |56 57 58 59 60 61 62 63 56 57 58 59 60 61 62 63

3. Hintergrund

Aber wie funktioniert der Trick nun genau? Wirdest du auf die 6 Zahlenkarten Bindrzahlen statt Dezimalzahlen schreiben,
dann wirde dir sehr schnell etwas an den Zahlen auffallen. Auf der ersten Karte sind alle Zahlen notiert, die in der
Binardarstellung in der ersten Stelle von rechts eine 1 stehen haben. Auf der zweiten Karte alle, die an der zweiten Stelle
eine 1 stehen haben usw. Die 63 ist bindr die 111111 da hier alle Stellen eine 1 haben, ist diese Zahl auf jeder der sechs
Karten zu sehen. Die 0 ist binar eine 000000 und steht damit auf keiner Karte. Die 0 wére deshalb die richtige Losung,
wenn der Kandidat bei allen 6 Karten NEIN sagt. Wie kdnnte man den Trick mit grésseren Zahlen als der 63 durchfiihren?


http://ilearnit.ch/stromlos
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Streng geheim — Text im Computer

Worum geht es?

Informationen wurden schon lange vor dem Computer ,codiert®: Einem Symbol, einem
Zeichen oder einem Laut wurde eine ganz bestimmte Bedeutung zugeordnet (z.B.
Hieroglyphen, Musiknoten, Sprache).

Da der Computer nur genau zwei Symbole - 0 und 1 - kennt, missen alle Informationen
aus eindeutigen Kombinationen von mehreren Oen und 1en aufgeschrieben, also ,codiert
werden. ,Codierung“ kann man auch fir einfache Geheimschriften verwenden.

Nur wer die richtige Zuordnung von Zeichen zu Code kennt, kann sie entziffern.

Wie funktioniert es?

1. Die Geheimschrift des Computer

Hast du schon einmal eine geheime Botschaft verschickt? Vielleicht hast du schon einmal
einen Brief in Spiegelschrift geschrieben oder einen, in dem alle Anfangsbuchstaben der
Warter einen geheimen Satz gebildet haben. Es gibt ganz viele Mdglichkeiten, etwas so
aufzuschreiben, dass zwar alle deine Botschaft ansehen, aber nur gewisse Empfanger
sie verstehen kénnen. Der Computer verwendet auch eine Art Geheimschrift, die flr uns
unverstandlich klingt: 01000001 01000010 01000011 diese drei Zahlenfolgen stehen fir
“ABC” im sogenannten ASCII-Code. In einer Tabelle wird jedem Zeichen (Buchstabe,
Satzzeichen, Ziffer usw.) genau eine bestimmte Zahlenfolge aus 0 und 1 zugeordnet. Wir
mussen also nur in die Tabelle schauen und ablesen, welches Zeichen sich hinter der
Zahl versteckt. Kannst du den Code fur X,Y und Z in der Tabelle rechts fortsetzen und
erganzen? Kannst du deinen Vornamen mit Hilfe der Tabelle als lange Folge von Oen und
len aufschreiben? Der ASCII-Code ist schon tiber 50 Jahre alt und stammt aus den
Anfangszeiten der Computer. Er wird aber auch heute noch an vielen Stellen verwendet.
Welche Zahlenfolge damals welchem Zeichen zugeordnet wurde, ist eigentlich egal.
Wichtig ist nur, dass die Zuordnung eindeutig ist (d.h. jedes Zeichen hat einen eigenen
Code) und dass alle die gleiche Codetabelle verwenden.

2. Einfache Geheimschriften selbst erstellen

Kannst du das Prinzip des Codierens und Decodierens auch fir Geheimschriften
anwenden? Der Freimauerer-Code wurde im Mittelalter verwendet. Nur wer den Code
kannte, konnte die geheime Botschaft lesen. Kannst du die folgende Botschaft
entschlisseln, wenn du die Code-Gitter darunter zur Hilfe nimmst? Kannst du eine
eigene, ahnliche Geheimschrift erfinden?

aOonoravieLnrrccoooeroad1o0or de

Freimaurer-Code: AlB]C J KL
DlE]|F Me| Nefe O

[ ] ]

G|H|I PlO|R

3. Codes knacken

Einfache Geheimschriften, bei denen ein Zeichen jeweils genau einem anderen Zeichen
oder Code zugeordnet wird, lassen sich relativ leicht durch Raten entziffern. In deutschen
Texten kommt der Buchstabe ,E* am haufigsten vor. Ebenfalls haufig sind N, I, S, R, A
und T. Schaffst du es, die folgende Botschaft zu entziffern?

- % & = d © p © W & = A P®% é&6 o p § &= %

A » % & = O d © P oS &R ¢ & P =

Solltest du auch nach mehreren Versuchen nicht weiter kommen, findest du eine Lésungshilfe auf der Rickseite dieser Broschire.

ASCII-Code

Zeichen

00100000

Leerzeichen

01000001

01000010

01000011

01000100

01000101

01000110

01000111

01001000

I|o|MmM|mMm|OlO|®|>

01001001

01001010

01001011

01001100

01001101

01001110

01001111

01010000

01010001

01010010

01010011

01010100

01010101

01010110

01010111

N|l<|x|[s|<|c|d|v|x|lo|o|lo|z|z|[r|x]|«
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Pixel, Bits und Bytes 500 4

Worum geht es?

Wie kann ein Computer farbige Bilder speichern, wenn der doch nur 0 und 1 kennt? Auf
dieser Seite lernst du, wie das geht!

Bilder auf dem Bildschirm bestehen aus ganz vielen kleinen, quadratischen Kastchen —
so genannte Pixel. Jedes Pixel hat immer genau eine Farbe. Da auf einen Bildschirm
heute mehrere Millionen Pixel passen, sind sie nur noch mit der Lupe zu erkennen.

Wie funktioniert es?

1. Pixelbilder zeichnen

Nimm ein Blatt Hauschenpapier und einen Bleistift. Versuche einige kleine Bilder zu zeichnen, welche nur aus leeren und
komplett ausgefillten Késtchen besteht. Hier einige Beispiele:

[T

Ein solches Schwarz/Weiss-Bild lasst sich fir den Computer ganz einfach aufschreiben. Fir jedes ausgefillte Késtchen
schreiben wir eine 1 und fir jedes leere Kastchen eine 0. Schau dir das folgende Beispiel mit dem Auto an.
Kannst du ein eigenes Pixelbild mit 8 x 8 Pixeln mit 0 und 1 aufschreiben?

1] 8 8 8 8 8 8 8 8 Zur besseren Lesbarkeit wurde die Zahlenfolge nach jeweils 8 Zahlen auf der
00111000 nhachsten Zeile fortgesetzt. Im Computer stehen sie aber alle direkt hintereinander.
‘ 8 % 8 % 8 (1) 2 8 Spielt selber Computer und schickt euch gegenseitig Bilder: Schreibt ein 8 x 8 Pixel
% % % % % % % % Bild als eine lange Folge von 0 und 1 auf und tauscht diese untereinander aus.
01000010 Zeichnet das zugehdrige Bild und vergleicht anschliessend mit dem Original.
- L

0000000000000000001110000101010001010010111111111111111101000010

2. Von Bits und Bytes

Eine einzelne 0 oder 1 nennt man Bit. Vielleicht hast du schon einmal von 32- und 64-Bit-Computern gehort. Damit ist
gemeint, wie viele Bits der Prozessor gleichzeitig verarbeiten kann. Acht Bits hintereinander ergeben ein Byte. Das Byte
ist in der Welt der Computer die am haufigsten verwendete Masseinheit. Hat man sehr viele davon, spricht man von
Kilobyte, Megabyte, Gigabyte oder gar Terabyte. Ein Handyfoto bendétigt mehrere Millionen Byte (etwa 3-5 Megabyte pro
Bild). In der Fotographie spricht man haufig auch von Megapixeln, was der Anzahl Pixel pro Foto bezeichnet.

3. Farbige Bilder nur mit O und 1 aufschreiben

Sind Pixelbilder farbig, so reicht eine 0 und eine 1 nicht mehr aus, um fir ein Pixel die jeweilige Farbe zu notieren.

Wir kdnnen statt einem Bit mehrere Bits pro Pixel verwenden und in einer Farbtabelle notieren, welche Bitfolge zu
welcher Farbe gehoren soll. Hier ein Beispiel fur ein Bild mit 4 Farben. Kannst du zur rechten Binarfolge das passende
Bild in das Feld zeichnen?

0000111100000000 Doo 0000000000000000
0011111111000000 0000000000110000
0111101111000010 01 0000110011110000
0011111110101010 0011110011110000
0011111110101010 .10 0011110011110000
0000111111111100 0001010101010100
0000111111000000 .11 1010010101011010
0000010001000000 1010101010101010

Fir echte Fotos reichen 4 verschiedene Farben naturlich nicht aus. Ein einzelnes Pixel wird deshalb in den meisten
Bildformaten mit 24 Bits (8 Bit pro Farbanteil Rot, Griin, Blau) gespeichert. Ein einziges rotes Pixel wird damit als
11111111 00000000 0000000 gespeichert — rot ist komplett vorhanden, alle anderen Farben sind leer. Durch Mischen
entstehen insgesamt 16 Millionen verschiedene Farben. Ein turkises Pixel des Vogels oben hétte zum Beispiel:
00011011 10101011 10010101 (wenig Rot und viel Gruin und viel Blau).
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kzf — Klebezettelformat? 00 5

3
Worum geht es? . —— .
Im letzten Beispiel (Blatt 4) habt ihr gesehen, wie der Computer mit nur O und 1 Bilder b " -
speichern und verarbeiten kann. Doch wie geht das ganz konkret? i . . ,
In diesem Beispiel sollt ihr ein eigenes Pixelbild aus kleinen Klebezetteln erstellen und = N
anschliessend ,einscannen® und somit in Oen und 1en umwandeln. Mit Hilfe eines 2 .
Scratch-Programms werdet ihr das so digitalisierte Bild anschliessend wieder am h‘ﬁ’“ &
Bildschirm darstellen kénnen. Pixelbild aus Haftnotizen am Fenster

Wie funktioniert es?

1. Haftnotizen-Fensterbilder erstellen

Bildet 2er oder 3er Gruppen. Zeichnet ein kleines Pixelbild auf Papier (z.B. 8x8 oder 9x10, aber nicht mehr als 100 Pixel)
mit genau 4 verschiedenen Farben. Nun sollt ihr dieses Bild méglichst schnell mit Haftnotizen an ein Fenster kleben.
Teilt die Arbeit auf - eine Person klebt die Notizzettel, eine andere sagt, welche Farbe als nachstes benotigt wird.

Hinweis 1: Halbe Zettel, gedrehte Zettel, bemalte Zettel usw. sind nicht zulassig. Ein Pixel lasst sich nicht teilen!
Hinweis 2: Solltet ihr beim Ankleben Ansagen wie ,3x rot und 8x gelb“ verwendet haben, dann habt ihr bereits ein
einfaches Bildkompressionsverfahren (Lauflangenkodierung) angewendet.

Euer Pixelbild am Fenster sieht vermutlich toll aus! Es wird aber nicht ewig dort hangen kénnen. Wéare es nicht mdglich,
es zu ,speichern“?

2. Haftnotizen-Fensterbilder ,,einscannen* und speichern =
Erstellt dazu zunachst eine Farbtabelle fiir eure Bildfarben und ordnet jeweils jeder Farbe eine iLearnlT.ch
eindeutige Bitfolge aus Oen und 1len zu. Zum Beispiel: 00 . 01 1o 11

Um euer Fensterbild zu Ubertragen, 6ffnet zunachst in einem Webbrowser die Seite iLearnIT.ch/pixel

Jemand sollte nun die Oen und 1en Folge ins Kommentarfeld eintippen. Eine andere Person sagt die Folge ausgehend
vom Fensterbild an. Wenn ihr zu dritt seid, kann jemand kontrollieren, dass keine Fehler bei der Ubertragung passieren.
Beginnt beim Eingeben nach jeder Pixelzeile ebenfalls eine neue Textzeile, jede Textzeile muss dann gleich lang sein
(Tipp: zieht das Eingabefeld etwas grosser).

Damit das Scratch-Programm weiss, wie viele Pixel pro Zeile
das Bild gross (breit) sein wird, bendtigt es eine zusatzliche
Information. Das Programm erwartet deshalb die Bildbreite

@ Kommentare (1) ® Kommentare (1)

Kommentarfunktion abschalten Kommentarfunktion abschalten

0000111100000000 als Binarzahl mit genau 8 Stellen. (00001000
0011111111000000 n a n a o . 0000111100000000
0111101111000010 Schreibe deine Bildbreite als Binarzahl auf und schreibe 0011111111000000
0011111110101010 . 0111101111000010
B01111139618101 danach gentigend Oen davor, um genau 8 Stellen zu erhalten. [ 0011111110101010
SO Beispiel fiir ein 9x7 Bild: 9 Pixel breit = 1001 = 00001001 oconts sttt
P000010001000000 . . . ) ) X . 0000111111000000
Fugt die Binarzahl fur die Bildbreite vor den Bilddaten ein 990001000:1000000
(Beispiel rechts). Wenn ihr auf der Scratch-Website seid,
Dir bleiben 358 Zeichen o 0 0 o DERieben S48 Zechen
[ hosencen. JTTRRE konnt_lhr die Bltfolge auch als _Komn_1entar absenden. [ Avsenden [
Alle Ziffern erscheinen dann hintereinander.
PHSZ
00001000 0000111100000000 0011111111000000 0111101111000010 Gib das Bild als Bindrcode ein {erste 8 Bit = Bildbreite):
0011111110101010 0011111110101010 0000111111111100 0000111111000000 )10 000011111111110000[}011111100000000000100{]100000[}‘ o
0000010001000000
Startet das Scratch-Programm Uber das griine Fahnchen. Bei der Eingabeaufforderung ——
kopiert ihr per Copy&Paste eure ganze Bitfolge ins Dialogfeld (eventuell Ctrl+C und Ctrl+V
verwenden, wenn Rechtsklick nicht funktioniert). Lasst euer Bild von Scratch zeichnen. Wenn alles

stimmt, konnt ihr euer Fensterbild abhéngen, ihr habt ja nun eine digitale Version gespeichert ©

Zusatzfragen: Was ist eigentlich die maximale Bildbreite, die sich mit 8 Stellen aufschreiben lasst?
Habt ihr eine Idee, warum die Bildbreite mit einer festgelegten Anzahl Stellen beschrieben wurde?


http://ilearnit.ch/pixel
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Zaubertrick - Fehlerkorrektur ©Nolo 6

Worum geht es?

Du lernst einen verbluffenden Zaubertrick kennen, der nur 25 Karten

(z.B. Spielkarten oder Postkarten) bendtigt.

Gleichzeitig lernst du das Prinzip kennen, wie Computer Fehler beim Eintippen,
Einlesen oder Ubertragen von Daten erkennen oder gar korrigieren kénnen.

Wie funktioniert es?

1. Der Zaubertrick

Du bendtigst 25 gleich grosse Karten mit deutlich unterscheidbaren Vorder- und Riickseiten (hell / dunkel). Lasse
jemanden aus dem Publikum aus 16 Karten ein quadratisches Muster mit 4 x 4 Karten auflegen. Dabei sollen sich
Vorder- und Rickseite moglichst zufallig abwechseln, so dass das entstehende Muster schwer zu merken ist.

Nun behauptest du, dass du die Sache noch etwas schwieriger machen mdchtest und legst noch eine weitere Spalte
rechts dazu. Du tust so, als seien diese zusatzlichen Karten ganz zuféllig. In Wirklichkeit zahlst du schnell in jeder Zeile
die Anzahl Karten mit dunkler Seite. Ist die Anzahl gerade, legst du die zusatzliche Karte mit der hellen Seite daneben,
sonst mit der dunklen Seite. (Wiirdest du nach dem Legen der fiinften Karte nochmals zéhlen, musst du eine gerade
Anzahl dunkler Karten haben). Das Gleiche machst du anschliessend mit den Spalten, um insgesamt 5 x 5 Karten
aufzulegen. Diesmal zahlst du von oben nach unten die Anzahl dunkler Karten und erganzt wieder zu einer geraden
Anzahl.

H N — H H H

11 EER EEEE EEEE

H n | | n n H
N N H | | | |

Bitte nun jemanden aus dem Publikum genau eine der 25 Karten umzudrehen (hell/dunkel), ohne dass du es sehen
kannst. Danach schaust du kurz auf das Spielfeld, um sogleich auf magische Weise auf die Karte zu zeigen, die gedreht
wurde. Woher wusstest du, welche es war? Dazu zahlst du erneut in jeder Zeile und jeder Spalte die dunklen Karten
zusammen. Es wird jetzt genau eine Zeile und eine Spalte mit einer ungeraden Anzahl dunkler Karten geben. Dort wo
sich diese Zeile und diese Spalte kreuzen, wurde die Karte gedreht. (Ist das nicht der Fall, hat die Person aus dem
Publikum beim Umdrehen gemogelt. Sie hat entweder mehrere Karten oder gar keine Karte gedreht.)

Ubrigens: Du kannst auch mehr Karten verwenden und zum Beispiel mit 5x5 Karten beginnen — das Prinzip bleibt immer
gleich. Probiere den Trick mit deinen Eltern oder Geschwistern aus und lasse sie raten, wie er funktioniert ©

2. Die Idee der Redundanz und Prifsumme WiE el e el @ine [Karte el

In der Informatik wird dieses Prinzip als Redundanz [ ] ] [ | [ |
bezeichnet. Die zusatzliche Zeile und Spalte benétigen wir HE HBE [ 1 1 1
nur, um Fehler zu finden, sie sind aber nicht Teil der [ | [ | [ 1 1 1
eigentlichen Information. Je nach Verfahren lassen sich [ | HE B
Fehler sogar automatisch korrigieren, wie im Beispiel des [ | [ |

Zaubertricks. Wusstest du, dass etwas 33% aller Daten auf s

einer CD nur zur Fehlererkennung und Fehlerkorrektur
genutzt werden? Damit lasst sich eine CD trotz leichter
Kratzer immer noch ohne Stérgerausche abspielen.

Es gibt auch sonst Uiberall redundante Daten im Alltag. Ein
weiteres Beispiel sind Prifsummen. Sie werden im
Supermarkt beim Einscannen vonBarcodes, bei ISBN-
Nummern auf Biichern oder bei der Seriennummer von
Geldscheinen verwendet. Auch Bankkontonummern enthalten
Prufziffern, damit bei einem Tippfehler nicht so leicht falsche
Uberweisungen passieren.
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Codes im Alltag @00 !

Worum geht es?

Auf jeder Milchpackung oder Cola-Dose findest du heute Strichcodes (auch Barcode
genannt). Die Supermarktkasse scannt diesen Code ein und weiss sofort, um welches
Produkt es sich handelt und wieviel es kostet. Wie funktioniert das eigentlich?

Wie funktioniert es?

1. Der Strichcode im Supermarkt

Die von der Supermarktkasse bekannten Laserscanner senden Licht auf die schwarzen und weissen Linien des
Strichcodes. Schwarz und weiss reflektieren Licht unterschiedlich gut. Das Lesegerat empfangt das reflektierte Licht und
kann die Unterschiede zwischen Licht an und Licht aus (oder auch 1 und 0) erkennen. Das passiert mehrere hundert Mal
in einer einzigen Sekunde. Die Linien codieren dabei nur die Zahl, die unter dem Barcode steht. Die Zahl wird in Europa
European Article Number (EAN) genannt. Wenn ein Barcode einmal nicht funktioniert — das hast du sicher auch schon
erlebt — dann muss die Zahlenfolge von Hand eingetippt werden.

Die letzte Ziffer ist immer eine Prufziffer, die mit einer komplizierten Rechnung aus den vorherigen Ziffern bestimmt
werden kann. Wenn diese Prufziffer nicht passt, z.B. weil der Code verschmutzt ist, wird die Kasse nicht piepsen.

Im Barcode selbst steckt also weder der Name noch der Preis des Produkts. Hast du eine Idee, warum es unpraktisch
ware, wenn die Preise direkt im Barcode stehen wirden?

Im folgenden Diagramm ist dargestellt, wie die Kasse tatsachlich Namen und Preis eines Produkts herausfindet.

0 Kassenscanner liest EAN aus Strichcode ein

F % b
ar Mich ung g =
o

[
00 55561043217 = =- -= .-_; e Kasse druckt Kassenbon TOTAL h ' :
Eaessssssss———> [ 65

@ : -
Kasse fragt Daten- _ o, i
bank nach EAN Datenbank schickt Produktname .~ &

—~ — / und Preis an Kasse zurtick
:f Produkiname
§ <
5 k) ‘ 4 005556 043217 ministeps Kinderbuch 23 14,95 19%

Datenbank sucht passende EAN heraus

Hast du eine Idee, warum in der Datenbank der ,Lagerbestand“ aufgefuhrt wird und was damit passiert, wenn ein Artikel
verkauft wird? Sind eigentlich die Barcodes fir die gleichen Produkte in allen Supermarkten die gleichen?
Was wiirde passieren, wenn mehrere Produkte den gleichen Barcode hatten?

2. Aufbau von EAN-Barcodes ‘uaqabuId 1Op N3 dUIBP puN UBPUBMIBA BI0 [IIeas-Uea MM
g?gg‘uﬂaég‘rg:égesruﬂg%‘;gz‘:g i?]a(;:izer aIM Yuequaleq SYDIUSLO BUIS Jsuuey N "uaJlaizidiynw apoD wap sne
) JY9IMOS) WIap JW Uasalp pun uabeiys uequareq Jap sne wwelboyry oid
elelle Coules tme) Preelis, Slald Uaj|anp{e uap assey| aip Uuey| JSWWNUIYNPOoId SIp Jagn 19PUSMISA

Fallen Dir Muster auf? Haben diese i
Muster etwas mit den Produkten zu tun WoIMeD dusbomab sep nj pIM (151 S1IBMZ 130 “PINPOId Sep S)IeH
die du gefunden hast? 8]SJ9 aIp INU 1g121Yy2saq N3 Usewlou nz zresuaha wj "ue Z Jaulo
Jw Jawwi usbuey sepoaseg asalq ‘(sNWaD pun a)yaNi ‘g°z) uassnu

40 063811 47095 | Leuchtstift gelb uapJam usbomab aip ‘abuiq :[abay 1asalp UOA swyeusny auld yoopal
40 063811 47149 | Leuchtstift pink 1016 3 "y2191181SQ INJ 6T6 SIG 006 PUN ZIBMYDS 3Ip INj 69/ SIq 092
: ‘pue|yosINEQ 4N} 1Y3IS O SIq 00 ‘Fey zusidneH usiyl ewlIa)||8ISIaH

95560890 07788 | Radierer aIp Wap Ul ‘pueT Sep Inj UIayiZ UalsIa aIp Uayals UBWWNN-NY 199
:BunsQ|iny



http://www.ean-search.org/

Informatik ohne Strom - Algorithmen phsz

Roboter programmieren @ 00 38

Worum geht es?

Das Programmieren ist ein wichtiger Aspekt der Informatik, wenn auch nicht
der einzige. Mit wenigen Grundbefehlen lassen sich komplexe Programme
konstruieren, um ein Problem zu I3sen.

Das geht auch ohne Computer! Programmier deine Eltern oder Freunde!

Wie funktioniert es? Aufl!LegmlT.ch/stromIos gibt es eine
zusétzliche Druckvorlage zu dieser Aufgabe.

1. Roboter initialisieren

Der Computer versteht einfache Befehle, die er stur abarbeitet. Um etwas zu programmieren, benétigt man deshalb ganz
prazise Befehle, die nicht missverstanden werden kénnen. Suche dir einen Roboter (Freund/in, Eltern, Lehrer/in ...)
der/die dein Programm ausfiihren und — ganz wichtig — auf keinen Fall deine Fehler oder Ungenauigkeiten selbstandig
korrigiert. Die folgenden Tafeln zeigen einige mdgliche Befehle, die du deinem Roboter erteilen kannst. Du kannst auch
eigene Befehle erfinden. Erstellt auf Papier Befehls-Karten mit jeweils einem Befehl als Symbol darauf:

Schritt nach vorn  Schritt zurlick halbe Drehung  halbe Drehung piepsen runter in hinstellen hochheben ablegen
nach links nach rechts die Hocke (mitnehmen)

2. Spielfeld initialisieren und Programmieren

Platziere irgendwo im Raum einen Gegenstand, den der ,Roboter fiir dich holen soll.
Der ,Programmierer” legt die Befehlskarten nebeneinander, um ein Programm zu
schreiben. Ist dein Programm fertig, legt er alle Karten der Reihenfolge nach auf einen
Stapel und Ubergibt den Stapel an den Roboter. Der Roboter beginnt das Programm mit
der ersten Karte und fuhrt diese aus. Danach dreht er die Karte auf die Riickseite und
legt sie unter den Stapel (siehe Bild). Nun geht es mit jeder Karte so weiter, bis die erste
umgekehrte Karte erscheint. Der Roboter fiihrt die Befehle ganz genau aus wie
angegeben — natlrlich ohne sich selbst oder andere dabei zu verletzen ;-)

Hinweis: Der ,Roboter” kann niemals zwei Dinge gleichzeitig tun. Er wird zum Beispiel
erst fertig ,piepsen®, bevor er mit dem nachsten Befehl zum Laufen fortsetzt.

3. Wiederholung

Mit einem ,Mehrfach-Befehl“ wie 4-Mal oder 10-Mal, l&sst sich die unmittelbar danach
folgende Befehlskarte wiederholen. Damit kannst du Karten sparen. Wenn eine Karte
wiederholt wird, zahlt der Roboter laut mit, bevor er die Karte unter den Stapel legt.

4. Debugging — die Fehlersuche

Lauft dein Roboter zu weit oder zu kurz? Hast du eine Drehung vergessen oder hast du
in die falsche Richtung gesteuert? Kein Problem! Stoppe deinen Roboter und lass dir
den Stapel zuriickgegeben. Verandere dein Programm und versuche es erneut.

Das Suchen und beseitigen von Fehlern nennt man beim Programmieren Debugging. Die Bezeichnung Bug (dt.
Ungeziefer) fur einen Fehler in einer Maschine wurde bereits verwendet, als es noch gar keine Computer gab. In den
ersten, zimmergrossen Computern war aber durchaus auch mal echtes Ungeziefer der Grund fiir einen Computerabsturz.

5. Programmtausch und neue Befehle

Sind mehrere Programmierer und Roboter unterwegs, konnt ihr eure Programme (Stapel) auch austauschen und
schauen, ob ein anderer Roboter damit ebenfalls zum Ziel gelangt. Da jeder Roboter etwas anders ,gebaut ist, kann sich
zum Beispiel die Schrittlange unterscheiden. Ihr kdnnt deshalb auch neue Befehle zeichnen, die mit einer Abbruch-
bedingung verbunden sind. Zum Beispiel: ,Laufe nach vorn, bis ein Hindernis kommt* oder “drehe dich langsam nach
links, bis jemand in die Hande klatscht®.


http://ilearnit.ch/stromlos

Informatik ohne Strom - Algorithmen

Karten-Computer

phsz
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Worum geht es?

Karte 1 (Initialisierung)
Schreibe_ in die Tabelle in Spalte A, B, C, D und E

Computer berechnen heute ganz unterschiedliche Dinge: Den Zugfahrpreis um ST

von A nach B zu gelangen, Produktempfehlungen im Internet fiir Dinge, die wir 53!,2‘;2

vielleicht kaufen wollen oder sie Gibersetzen einen Text von einer Sprache in eine CS;::;e;ie'ga’%:ézi:f?eiilglfgu:nséalleA_eine 1
andere. Missen Computer also ,denken“ kénnen, um solche Berechnungen : 13910 Spaite

anzustellen?

Wie funktioniert es?

1. Strichcodes und die Prufziffer

Die Produkte in europaischen Supermarkten verwenden einen sogenannten EAN-13 Strichcode (siehe Blatt 7). Die letzte
Ziffer der 13 stelligen Zahl ist eine Prufziffer, die sich aus den vorherigen 12 Ziffern berechnen lasst. Nur wenn die
Supermarktkasse die richtige Ziffer berechnet, wird der Code als korrekt erkannt und das Produkt eingescannt.

2. Karten-Computer verwenden

Suche einen Strichcode und probiere den abgebildeten Karten-Computer zur Berechnung der 13. Ziffer aus.

Trage die Ziffern deines Strichcodes in die weissen Felder 1 bis 13 ein. Beginne mit Karte 1 und befolge ganz genau die
Anweisungen. Wenn du alles richtig gemacht hast, wird im Feld P die gleiche Ziffer wie in Feld 13 stehen.

A B C D E

Karte 1 (Initialisierung)
Schreibe in die Tabelle in Spalte A, B, C, D und E
jeweils eine 0. Gehe zu Karte 2.

Karte 2

Addiere zum letzten Eintrag in Spalte A eine 1. Schreibe die
Summe als neuen Eintrag in Spalte A. Gehe zu Karte 3.

Karte 3

Trage die A-te Ziffer des Strichcodes in Spalte B ein.
Beispiel: Wenn A = 3 dann die dritte Ziffer eintragen,
Wenn A = 5, dann die flinfte Ziffer. Gehe zu Karte 4.

Karte 4

Wenn die letzte Zahl in Spalte C eine 1 ist, dann trage
eine 3 in Spalte C ein, sonst eine 1. Gehe zu Karte 5.

Karte 5

Multipliziere den letzten Eintrag in Spalte B mit dem letzten
Eintrag in Spalte C. Schreibe das Ergebnis in Spalte D.
Gehe zu Karte 6.

Karte 6

Addiere die letzten Eintrage der Spalte D und E und trage
die Summe in Spalte E ein. Gehe zu Karte 7.

Karte 7

Wenn der letzte Eintrag in Spalte A kleiner als 12 ist,
gehe zu Karte 2, sonst gehen zu Karte 8.

Karte 8

Ubertrage den letzten Wert aus Spalte E ins Feld F. Trage
in Feld G die nachst héhere durch 10 teilbare Zahl ein
(z.B. F =114 dann G = 120).

Subtrahiere F von G und trage die Differenz in P ein.
Vergleiche den Wertin Feld P mit dem Wertin Feld 13.

-

Eine Abfolge solcher Anweisungen, um ein bestimmtes Problem zu l6sen, nennt man Algorithmus. Computer missen
gar nicht verstehen, was sie da tun. Sie befolgen stur (aber schnell) ihre Anweisungen. Denken muss nur derjenige, der
die einzelnen Anweisungen programmiert. Kénntest du jemanden mit einfachen Worten erklaren, wie man die Prifziffer
ausrechnet des EAN-13 Strichcodes ausrechnet? Die Felder A bis G und P nennt man Ubrigens Variablen, in die z. B.
Zwischenergebnisse gespeichert werden.
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Die Nadel im Heuhaufen G0 10

Worum geht es?

Donald
e . . . . . Duck
Computer kdnnen sehr schnell Informationen zum Beispiel in einer Datenbank ~

mit Millionen von Eintrégen heraussuchen. Damit sie das so schnell kénnen,
verwenden sie schlaue Suchstrategien. Diese lassen sich auch ausserhalb der
Computerwelt anwenden.

Wie funktioniert es?

1. Spielt eine Runde: Wer bin ich?

Fir dieses Spiel benétigst du zwei oder mehr Spieler. Alle tiberlegen sich eine fur alle bekannte Figur, Person, Tier oder
Gegenstand (dein Lieblingsfussballer ist fiir die anderen vielleicht total unbekannt, aber z. B. Donald Duck kennen
vermutlich alle). Schreibt den Namen eurer Figur verdeckt auf eine Haftnotiz-Zettel. Klebt euren Zettel an die Stirn eines
anderen Mitspielers, ohne dass dieser den Namen selbst sehen kann. Ziel des Spiels ist es, den Namen auf seinem
Zettel durch geschickte Fragen herauszufinden. Ein Spieler beginnt und stellt Fragen in die Runde, die nur mit Ja oder
Nein beantwortet werden kdnnen. Bin ich ein Mensch? Bin ich ménnlich? Bin ich ein Schauspieler? Die anderen Spieler
antworten nur mit JA oder NEIN. Sobald eine Frage von der Gruppe mit NEIN beantwortet wird, ist der nachste Spieler an
der Reihe. Glaubt der Spieler, der gerade an der Reihe ist, seine Figur herausgefunden zu haben, fragt er ,Bin ich Donald
Duck?“ und darf sich im Erfolgsfall seinen Notizzettel von der Stirn nehmen. Bei diesem Spiel kommt es auf eine gute
Fragestrategie an. Durch welche Fragen kannst du mdéglichst viele Dinge ausschliessen? Zum Beispiel ist es sinnvoll
zunachst allgemeinere Fragen wie ,Bin ich weiblich?“ zu stellen, bevor man konkreter wird: ,Bin ich eine Prinzessin?*

2. An wen denkst du? — Spiel gegen den Computer

Solltest du gerade ein Smartphone oder einen Computer zur Hand habe, spiele einige Runden mit
dem Ratespiel Akinator (http://de.akinator.com) und tUberlege dir, wie das Spiel funktioniert.

Wie kann der Computer wissen, an wen du denkst? Wie wahlt der Computer wohl seine néachste
Frage aus? Schaffst du es, an eine Figur zu denken, die Akinator noch nicht kennt?

3. Binarsuche — schlau und schnell

Computer sollen haufig aus Millionen von Informationen eine ganz bestimmte heraussuchen.
In einer Kundendatenbank soll zum Beispiel Herr ,Schmied® herausgesucht werden. Statt nun jeden einzelnen Eintrag der
Datenbank anzusehen und zu prifen, ob es sich um Herrn Schmied handelt, verwendet die Datenbank einen cleveren
Algorithmus. Damit dieser angewendet werden kann, miissen zunéchst alle Eintrage alphabetisch geordnet werden — wie
in einem Telefonbuch. Das Sortieren kann etwas dauern, aber auch dafiir gibt es schlaue Algorithmen, die sehr effizient
grosse Datenmengen sortieren kdnnen. Einmal sortiert, ist die Suche nach Herrn ,Schmied® aber nun viel einfacher.

Man teilt den Bestand in zwei gleich grosse Halften und schaut sich den mittleren Eintrag an. Dort steht zum Beispiel Frau
.Pauli. Jetzt kann man schnell entscheiden, ob Herr ,Schmied“ vor oder nach ,Pauli“ kommt im Alphabet. In diesem Fall
muss die ganze erste Halfte nicht mehr angeschaut werden, da Schmied dort garantiert nicht dabei sein wird. Mit der
verbleibenden Halfte wiederholen wir das Verfahren. Wieder wird die Auswahl in zwei gleich grosse Teile geteilt und der
mittlere Eintrag angeschaut: Herr ,Tegel“. Jetzt wissen wir, dass der Eintrag in der ersten Halfte liegen muss und missen
die zweite Halfte nicht mehr anschauen. Das setzt sich solange fort, bis Herrn Schmied gefunden wurde. Bei einer
Millionen Kunden missen nur héchstens 19 Eintrdge angeschaut werden, bis garantiert der gesuchte Datensatz
gefunden wird. Auch bei 100 Millionen Kunden steigt die Anzahl nétiger Eintrdge nur wenig an (25). Da man sich bei jeder
Entscheidung fir eine von zwei Halfte entscheidet, bezeichnet man dieses Verfahren als Binarsuche.

4. Die Geschenke des Weihnachtsmanns

Die Wichtel des Weihnachtsmanns haben dieses Jahr wieder Millionen von Geschenken fur Kinder auf der ganzen Welt
verpackt. Darunter auch 10‘000 rote Spielzeugautos mit Fernsteuerung. Nachdem alle Autos identisch verpackt wurden,
fallt einem der Wichtel auf, dass eine Fernbediendung tbrig geblieben ist. Oh nein, alle Geschenke noch einmal auf
packen? Nein nein, sagt ein anderer Wichtel und zeigt auf eine grosse Waage. Wir wiegen die Geschenke einfach ein
paar Mal ab und finden so ganz schnell das Auto ohne Fernbedienung. Habt ihr eine Idee, wie die Wichtel das mit nur 15
Mal wiegen schaffen kénnen und nach jedem Wiegen nur noch halb so viele Geschenke Uberpriifen miissen?


http://de.akinator.com)/
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Der Computer und seine Bestandteile

Worum geht es?

Computer werden immer kleiner und passen heute in Form eines

Smartphones schon problemlos in die Hosentasche. Ein Computer ist wie
ein Lebewesen aus vielen Bestandteilen aufgebaut. Einige Bauteile sind
dabei unbedingt nétig, andere kdnnen, missen aber nicht vorhanden sein.
In einem Theaterstick spielt ihr selbst ausgewéhlte Bestandteile eines
Smartphones und bekommt einen Eindruck, wie diese zusammenarbeiten.

Wie funktioniert es?

1. Bestandteile kennenlernen
Ein Smartphone oder Tablet ist ein vollstandiger Computer in sehr kompakter Bauform. Alle Computer haben die gleichen
Grundbestandteile — egal ob Notebook, Spielkonsole oder Server. Schaut euch die nachfolgenden Rollenkarten
gemeinsam an und diskutiert die Bedeutung der Bauteile — welche braucht es zwingend, welche nicht?

(G

NIC

Der Prozessor

Der Prozessor — auch Central Processing Unit
(CPU) genannt — verarbeitet die Befehle der
Programme. Haufig wird er auch als das
Gehirn des Computers bezeichnet. Seine
Starke liegt im extrem schnellen Berechnen
von mathematischen Operationen. Er ist also
ein superguter Taschenrechner. Er hat ganz
viele kleine Anschlisse, Uber die er mit den
anderen Bauteilen des Computers verbunden
ist. Er steuert von wo Daten gelesen oder
wohin sie geschrieben werden. Haufig wird er
beim Rechnen richtig heiss. Bei grossen
Computern ist deshalb immer ein eigener
Lifter zur Kiihlung auf der CPU angebracht.

Die Netzwerkkarte

Dieser Chip ist fur das Versenden und
Empfangen von digitalen Daten an und von
anderen Geraten verantwortlich. Ubertragen
werden Daten mit einem Kabel, per Funk oder
Licht. Verschiedene Ubertragungsarten sind
dabei unterschiedlich schnell, haben eine
grossere Reichweite oder sind energie-
sparender (z.B. 4G-LTE, WLAN, Bluetooth).

Das Display (und Grafikkarte)

Ein Display besteht aus Millionen kleiner Pixel.

Jedes Pixel kann in einer anderen Farbe
leuchten, wodurch sich ein Bild ergibt.
Welches Pixel wann an- oder ausgeschaltet
werden soll, bestimmt die Grafikkarte (GPU).
Touch-Screens kénnen auch auf Berlihrung
reagieren und die Touch-Paosition als digitale
Daten anderen Bauteilen mitteilen.

lIHHMll

+
SENS

CMOS|

Der Speicher

Programme, Texte, Fotos oder Videos — alle
Daten werden im Speicher abgelegt. Sie konnen
vom Prozessor angefordert werden, wenn sie
bendtigt werden. Nattrlich kann man sie auch
I6schen. Der besonders schnelle Speicher ist
der Arbeitsspeicher (RAM), der als Kurzzeitge-
dachtnis des Prozessors dient. Mehr Platz hat
die langsamere Festplatte im Computer.
Smartphones und Tablets haben statt einer
Festplatte einen Speicherchip der mehrere
Gigabyte an Daten speichern kann. Online-
Speicher ist nicht im Geréat selbst verbaut, son-
dern wird an einem anderen Ort bereit gestellt
und tbers Netzwerk gelesen und beschrieben.

Der Sensor

In heutigen Computern befinden sich viele
unterschiedliche Sensoren. Sie messen zum
Beispiel stdndig die Temperatur. Ein GPS-Chip
ermittelt, wo wir uns gerade befinden. Ein
Kompass-Sensor und ein Gyrosensor messen,
in welche Richtung das Gerét zeigt und so
weiter. Alle Messwerte stehen als digitale
Daten den anderen Bauteilen zur Verfuigung.

Die Kamera

Uber eine Linse wird das Licht auf einen
Sensor-Chip (CMOS) gelenkt. Er reagiert wie
unsere Augen auf einfallendes Licht. Damit
kann er Farben und Helligkeit erkennen und
als digitale Daten bereitstellen. Andere
Bauteile kbénnen diese Daten verwenden, um
zum Beispiel ein Foto oder Video zu speichern
oder eine Person im Kamerabild zu erkennen.
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Der Computer und seine Bestandteile Il

2. Buhnenstiick vorbereiten

Im Stiick geht es um einen Dialog zwischen den Bauteilen eines Smartphones.

phsz
(PO

12

Auf iLearnIT.ch/stromlos gibt es eine
zusatzliche Druckvorlage zu dieser Aufgabe.

Kursiv geschriebene Texte stehen fur Handlungen. Ihr bendtigt neben den 6 Schauspielern/innen einige Requisiten.
* Nachricht-Zettel und Antwort-Zettel, Nachricht-Kopie-Zettel und Antwort-Kopie-Zettel (andere Papierfarbe)

und einen Stift fir den Speicher zum Aufschreiben.

» Kostiime, bei dem das eigene Bauteil fiir das Publikum ersichtlich wird.

+ Eventuell: Smartphone als grosser Deko-Rahmen als Buhnenbild, in dem die Schauspieler stehen kénnen.

W e Wl

3. Das Stiick: Nachricht von Mutti

ALLE: alle schlafen, schnarchen und stehen sehr eng zusammen

Allgemeine Kontrolle, alle einmal kurz aufwachen!

Sind alle noch da und gibt es etwas zu tun?
Kamera - was ist draussen los?

Hmm unsere Uhr sagt mir es ist 9:30.
Lagesensor - was ist deine Meinung?

Ok, dann liegen wir wohl auf dem Tisch.
Netzwerkkarte, wie sieht es bei dir aus?
Irgendwelche News aus dem Internet?

Erstmal Speichern, damit nichts verloren
geht, wenn uns der Akku ausgeht. Speicher?
Schreib schon mal auf von wem sie kommt.

Ja, Moment. Netzwerkkarte, gib mir bitte den
Inhalt der Nachricht.

Ok, Speicher - schreib das mal auf.
gibt Zettel an Speicher weiter

Display? Mach schon mal das Licht an.
Wir missen den User benachrichtigen.

Hey Speicher, wie war nochmal die Nachricht?
Ich muss sie ans Display weiterleiten.

Dankeschon.
gibt Zettel an Display weiter

Super danke. Wenn wir auf dem Tisch liegen
bekommt das der User aber eh nicht mit.
Wir brauchen Vibration.

SENS
(C)
NIC

()

NIC

B o §

Alles ruhig und dunkel, ich glaube wir liegen
verkehrtherum auf dem Tisch, kénnte aber auch
Nacht sein.

Keine Beschleunigung festgestellt.
Ausrichtung sagt waagerecht. Wir liegen herum.

NGO nix. Moment, ich glaub da kommt grad was rein
ratter ratter Wir haben eine Nachricht von der
Nummer 0815110 bekommen. Was soll ich machen?

Ok, ich notiere Nachricht von 0815110 kommt da
noch mehr?

reicht Nachricht-Zettel an den Prozessor
Hier bitte schon.

nimmt Zettel entgegen Ok ich schreibe auf:
EinMeinleinT,nocheinT,AeinG,E,S,S, EN.
Murmelt noch etwas leise weiter vor sich hin

macht ein *bling* Licht ist an, was soll ich darstellen?

gibt den Nachricht-Kopie-Zettel an den Prozessor
Hier eine Kopie fur dich, das Original bleibt bei mir.

MiiiTTAAAGGGEESSSEEENN DAHEIM
Fragezeichen, MUTTI. Ok, hab ich aufs Display in
Schoénschrift in einen Benachrichtigungskasten
geschrieben.

ALLE: surren und wackeln 3x hintereinander
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Hey Leute, da passiert was - ich messe grossere
SENS

. Bewegung, ich glaube wir werden grad angehoben.
p Hey Kamera, kannst du das bestétigen?

o)
c

Ja, es wird wieder hell und ich sehe ein Gesicht.
Ok, Kaffeepause, das dauert jetzt, bis der User
die Nachricht gelesen und verstanden hat —
diese Menschen sind so unglaublich langsam.

[s)
C

P

Leute - ich spure eine Berihrung. windet sich etwas
Ich werde betoucht. kichert Das kitzelt.

«§ Ok, alle wieder aufwachen, es gibt Arbeit.
Der User hat auf “Antworten” gedriickt. Was jetzt?

Moment, ich starte das Nachrichten-Programm
mit dem Antwortfeld. Zeig schon mal die Tastatur
an, damit der User schreiben kann.

o
C

P

Ok, Roger - ich zeichne die Tastatur auf die untere
Bildschirmhalfte.

Gut gut. Melde mir, sobald der User
Buchstaben driickt.

CPU

duckt sich bei jedem Buchstaben zusammen

hier kommt ein J und ein A.
Moment. Speicher? Schreib mal mit, was das

Display da bekommit.

CPU

Ok, ich notiere.
Nimmt Antwort-Zettel in die Hand und schreibt mit.

duckt sich bei jedem Buchstaben etwas zusammen
GERNEKomma HABE HUNGER
duckt sich zweimal stark ,SENDEN, SENDEN!*

D DD @D @ e

Hey Netzwerkkarte, kannst du bitte eine
= Nachricht per Funk an 0815110 zuriickschicken?

2F  Ja, kann losgehen - was soll ich senden?
Speicher, kannst du mir bitte die Antwort vom
User geben?

M gibt einen Antwort-Kopie-Zettel an Prozessor

gibt den Zettel an Netzwerkkarte weiter Klar doch, hier hast du eine Kopie davon.

Hier, bitte senden.

) Sende Daten ... stohnt laut

-+ Das ist soooo anstrengend. Wenn ich das noch lange
Keine Angst, Ist ja nur eine kurze Nachricht — mache, geht uns gleich wieder der Akku aus.
sind wir lieber froh, dass der User grad kein

Video aus dem Internet anschauen will. Hey, ich glaub wir werden gerade wieder abgelegt.

Ich spiire richtig viel Bewegung.

.) Oh nein, jetzt wird es auch schon wieder dunkel und

Alles gut, wir kbnnen uns wieder schlafen ich sehe nichts mehr.

legen. Ich wecke euch in ein paar Minuten
wieder flir einen Statusbericht.

ALLE: alle schlafen ein, schnarchen und stehen wieder sehr eng zusammen

Hach, das ist sooo eng hier drin. Wisst ihr Leute, friher
gab es noch so richtig grosse Computer unter dem

Schrei_btisch. _Da war noch Platz sag ich euch. Aber heute Idee: Zum Vergleich
muss ja alles in so ein kleines Gerat passen, dass man kann man einen alten
uns nicht mal mehr richtig auseinanderhalten oder Computer und seine

Bauteile einmal
genauer anschauen.

reparieren kann.
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Wieviel ist eigentlich ein Gigabyte?

Worum geht es?

Texte, Fotos, Videos, Spiele und Programme werden auf der Festplatte
oder auf einem Speicherchip abgespeichert. Doch auch wenn die Computer
jedes Jahr mehr Speicherplatz haben, kann der Speicher auch einmal voll
sein. Dann muss man aufraumen und nicht mehr benétigte Dinge l6schen.
Aber was l6scht man dann am besten, damit wieder ausreichend
Speicherplatz zur Verfugung steht? Was gibt es eigentlich fir Daten auf
deinem eigenen Gerat?

Wie funktioniert es? Auf_i_Legran.ch/stromlos gibt es eine
zusatzliche Druckvorlage zu dieser Aufgabe.

1. Speicherplatzbedarf von Daten

Finde heraus, wieviel Speicherplatz dein Computer, Tablet oder Smartphone hat. Vermutlich wirst du eine Zahl mit der
Einheit GB fir Gigabyte finden. Doch was muss man sich unter einem Gigabyte vorstellen? Das Smartphone auf diesem
Blatt hat 16 GB Speicherplatz. Das Display entspricht einer Flache von 16 cm2. Daneben sind einige Dateien mit ihrem
typischen Speicherplatzbedarf ebenfalls als Flachen dargestellt. Kannst du auf deinem Gerat herausfinden, welche
Dateien den meisten Speicherplatz belegen? Das Betriebssystem verbraucht zwar viel Speicherplatz bei einem
Smartphone, ist aber zwingend nétig und kann deshalb nicht geléscht werden. Du solltest immer nur Dateien léschen,
von denen du weisst, wozu sie gut sind.

Videos, Spiele und Fotosammlungen sind meist eBook mit 10 MB  Spiel mit 500 MB
die grossten Speicherplatzfresser. Es lohnt sich Br:ﬁfé ETA?;' ~ Foto mit 6 MB \ ‘/
also kaum, wenn du Briefe oder deinen letzten ’ .
Aufsatz |6schst, wenn du Speicherplatz brauchst. Musikstick — " m
MP3 mit 4 MB v Film mit
Umrechnungstabelle V'djgcl\'/'l‘ém't oS
. _ . . Musik-Album ‘)
1 Bit = genau eine 0 oder eine 1 MP3 mit 80 MB —p Il 16 GB
1 Byte = 8 Bit Speicher
1 Kilobyte = 1024 Byte -
1 Megabyte = 1024 Kilobyte Android
1 Gigabyte = 1024 Megabyte = =
1 Terabyte = 1024 Gigabyte ~

1 Petabyte = 1024 Terabyte

2. Datentypen und Dateiendungen kennenlernen

Fir jede Art von Daten (Videos, Musik, Texte usw.) gibt es verschiedene, gebrauchliche Datenformate. Diese
beschreiben genau, wie die Daten nacheinander in Oen und len aufgeschrieben werden missen, damit verschiedene
Programme sie verarbeiten kdnnen. Auf Blatt 5 hast du bereits ein eigenes Datenformat fur Klebezettel erfunden. Fir
Dokumente gibt es zum Beispiel das Open-Document-Format mit der Dateiendung .odt. Ein Scratch-Projekt wird im
Scratch-File-Format mit der Endung .sb oder .sb2 gespeichert. Welche anderen Dateiformate sind dir schon begegnet?
Schaut auf euren Geraten Dateien und Programme an und erstellt eine Tabelle. Dateiendungen werden nicht immer in
der Grundeinstellungen des Geréts angezeigt. Finde mit Hilfe einer Suchmaschine eine Mdglichkeit diese einzublenden.

3. Dateiendungen - Experiment

Das Betriebssystem deines Computers kann an der Dateiendung erkennen, mit
welchem Programm eine Datei gedffnet werden soll. Klickst du eine .docx Dokument Word .docx
Datei an, 6ffnet sich dein Textverarbeitungsprogramm, eine .pptx Datei 6ffnet Prasentation | PowerPoint -pptx
deine Préasentationssoftware usw. Lade ein Bild von pixabay.com Programm Scratch 2.0 .sb2
herunter und speichere es auf deinem Gerét ab. Finde eine " Musik

Méglichkeit, die Dateiendung in .txt umzubenennen. Offnest du B ‘“ =sie

nun die Datei, sollte ein einfacher Texteditor gestartet werden. Video
Kannst du dir das Ergebnis erklaren? Vergleicht eure Ergebnisse
untereinander. Achtung: Das Umbenennen der Dateiendung ver- andert nicht
das Datenformat. Dafiir braucht es spezielle Konvertierungsprogramme.

Datenart | Programm | Endung



http://pixabay.com/
http://ilearnit.ch/stromlos

Informatik ohne Strom

Hintergrundinfos far Erwachsene

Worum geht es?

Viele Konzepte der Informatik lassen sich auch ohne Hilfe von Computern,
daflr mit Hilfsmitteln wie Papier, Stiften, Wirfeln oder Spielkarten erklaren

bzw. im wahrsten Sinne des Wortes ,be-greifen®.

Solche Erklarungen werden als ,Computer Science Unplugged” (auf deutsch
in etwa ,Informatik ohne Strom*) bezeichnet und finden immer grossere
Verbreitung. Mit der vorliegenden Broschire sind einige, teilweise aufeinander

aufbauende Beispiele nun auch auf deutsch verfiigbar.

Was lasst sich damit zeigen?

Neben den konkreten Konzepten
lassen sich mit Computer Science
Unplugged auch folgende Aussagen

implizit vermitteln:

* Informatik # Computer

* Informatik # Programmieren

* Informatik # schnelllebig

¢ Informatik lasst sich auch

einfach erklaren

Zitat

»In der Informatik geht es genau so
wenig um Computer, wie in der

Astronomie um Teleskope.*

Edsger W. Dijkstra

phsz

@NOIC

Was wird bendtigt?

- Spielkarten

- Papier

- Stifte

- Haftnotizen

- In der Regel kein Computer!

Warum Informatik ohne Strom?

Computer Science unplugged bietet verschiedene Vorteile:
- Konzepte kdnnen im wahrsten Sinne des Wortes ,begriffen“ werden
- Bestehende (positive und negative) Vorurteile gegeniiber Computern

fallen weg

- Es wird keine teure Infrastruktur benétigt

- Die Beispiele funktionieren auch nach einem Jahr noch ochne Update

- Der Vorbereitungsaufwand ist meist geringer

- Es geht keine Zeit mit Produktdetails verloren

- Die Beispiele funktionieren unabhangig davon, ob gerade wieder eine
neue Softwareversion installiert wurde oder das WLAN streikt.

Links & Literatur

www.csunplugged.org

UNPLUGGE;

Weitere Broschiiren zum Thema Informatik

Impressum / Kontakt

Download: http://iLearnlT.ch/stromlos
Padagogische Hochschule Schwyz
Michael Hielscher / Beat Dobeli
michael.hielscher@phsz.ch

beat.doebeli@phsz.ch

Die Padagogische Hochschule Schwyz hat mehrere Broschiren zum Thema Informatik erarbeitet, die frei verfiigbar sind:

Makey Makey Board

(Nicht nur) mit Bananen Musik

machen:

piidagogische hochschule schwyz

MaKey MaKey
Projektideen

iLearnIT.ch/makey

d=d W ® V§ Ll

1T® S® dO Tw

NF

Ozobot

Programmieren mit Filzstiften:

padagogische hochschule schwyz

Ozobot
Projektideen

iLearnlT.ch/ozobot

'S 9119S aylIyshunso

Scratch Gruppenpuzzle

Gemeinsam Spiele programmieren:

padagogische hochschule schwyz

Scratch
Gruppenpuzzle

a2

iLearnlIT.ch/puzzle
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