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Ein digitales Schulbuch fur den Informatikunterricht




2711 Grunde fur spannenden Informatikunterricht
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3. Objektorientierte Programmierung mit Java
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v 2. Teddy
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Multimediale Darstellung
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2.3.2.2.1: Startseite » Einstiege In die Prcgrammierung » Objektorientiert programmieren mit Java » Objektorientierte Programme schreiben = Schweine Im Weltall » Implementierung des Grundgerusts

Eigenschatrten (Attribute) und Fahigkeiten (Methoden) der Oberklassen.

I Greenfoot: SIW # Startseite

3. Objektorientierte Programmierung mit Java

3 1. Aufbau von Klassen

+ 2. Objektorientierte Implementierung

3 1. Superbrain

- 2. Schweine im Weltall

1. Implementierung des
Grundgerusts

2. Fachkonzept - Vererbung

3. Fachkonzept -
Klassenmethoden

4. Ubungen

3 3. Frog

» 4. Space Invaders

3 3. Beziehungen zwischen Objekten

|~> Act | | I» Run &) Reset Geschwindiakeit:

3 4. FUr Experten

3 5. Tipps und Tools

Aufgabe 1 - Projekt vorbereiten
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1.2.2.1: Startseite » Information und ihre Darstellung » Binardarstellung von Information = Binardarstellung von Zahlen » Einstieg - Gefangnisausbruch

Aufgabe 1

# Startseite

Stimmt das, was Palu behauptet? Mit der folgenden Animation kannst du das selbst testen. Mit einem Klick & BInSrrasstestiing Vo SHamEEton

auf die Lampen kannst du sie ein- und ausschalten. Untersuche, wie viele Kombinationsmoglichkeiten es bk DAIstenung von nformion
beim Ein- und Ausschalten von 7 Lampen gibt. Tipp: Am besten, du gehst systematisch vor und betrachtest ¥ & SinSarsieliing von £aiwen

der Reihe nach 1.2.3. 4 Lampen 1. Einstieg - Gefangnisausbruch

2. Fachkonzept - Dualsystem

3. Einstieg - Hexadezimalzahlen

4. Fachkonzept - Hexadezimalsystem
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3 5. Exkurs - Andere Zahldarstellungen
6. Ubungen
3 3. Binardarstellung von Zeichen

» 4. Binardarstellung von Bildern

||I|”"I||| » 5. QR-Codes
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Eingebettete Werkzeuge
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7.2.42.2: Startseite » Funktionswelse eines Rechners » Bonsal-Modellrechner » Architektur des Bonsal-Modellrechners = Das Steuerwerk » Befehlszyklus

Experimente mit dem Bonsai-Simulationsprogramm # Startseite

2. Bonsai-Modellrechner

# S(haltung DatenSPEi(hef » 1. Wie funktioniert ein Computer?

3 2. Der Murmelrechner
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3 3. Sprachen zur Steuerung des Bonsai-
Modellrechners

v 4 Architektur des Bonsai-Modellrechners

3 1. Das Operationswerk

- 2. Das Steuerwerk
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1. Befehlszyklus

2. Steuersignale
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3. Mikroprogramm

5. Mikroprogrammierung

3. Fachkonzepte
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Individualisierung
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Startselte

2. Einstiege in die Programmierung

1. Algorithmisches Problemlésen mit Kara

2. Algorithmisches Problemlésen mit
Scratch

3. Objektorientierte Programmierung mit
Java

4. Imperative Programmierung mit Python

5. Programmierung mit Funktionen

6. Roboterprogrammierung mit LeJOS




Kommunikation mit den Autoren
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Fehler melden

Name*

E-Mail*

Seite* )
programmierung/kara

selber im netz zusammensuchen. Daher fande
ich es schon, wenn sie Uber meinen Vorschlag
nachdenken wurden.

Mit freundlichen Grufden

Fehlerbeschreibung®




Autoren — offen fur weitere

Liste der Autoren

e AB: Anna Backes

e AG: AG Informatik
e AS: Anna-Lena Schlachter
e BB: Boris Briehl

::: e BF: Bernd Frohlich

_ ¢ BRI: David Brittinger
e (J: Carsten Jung
'” e CH: Christopher Hardt
°‘ e CO: Christoph Oberweis

S e CP: Christa Papke
— e CS: Christoph Schmidt
m e DB: Daniel Behr
o e DJ: Daniel Jonietz
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Creative Commons Lizenz
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Startseite
Uber inf-schule Fiir Lehrkrifte
Zur Information Autoren Losungen fur Lehrkrafte Umsetzung der Lehrplane
Konzeption Dokumentation Archiv & Backup
Was ist neu? Software-Werkzeuge
Lizenz

@®O

Impressum

Jcreativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/" in neuem Tab &ffnen




Creative Commons Lizenz - Weiterverwendung

AB - Agyptische Multiplikation

Automafisierung der Berechnungen
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Aufgabe:

Entwickle ein Flussdiagramm zur Beschreibung der Berechnungen. Bemutze Vanablen zur
Datenverwaltung.




Webbasierte Technologien

o B inhalt.html
inhalt.html

title: Fachkonzept - Dualsystem

kurz: konzept_dualsystem

menutitle: Fachkonzept - Dualsystem

autoren: KB IM

text:

<h3>Stellenwertsystem mit Basiszahl 2</h3>
<pD>

Zur Binardarstellung von Zahlen benutzt man ublicherweise das Zweier- bzw. Dualsystem.
</p>

<div class="def">

<pD>

Das < class="konzept'">Zwelersystem</ > bzw. < class="konzept">Dualsystem</
>

ist ein Stellenwertsystem, bei dem Zahlen nur mit Hilfe der beiden Ziffern (@ und 1)
dargestellt werden.

Die < class="konzept'">Stellenwerte</ > der Ziffern werden dabel

mit Hilfe der Potenzen der < class="konzept'">Basiszahl</ > 2 festgelegt:

2< >P</ > =1, 2< >1</ > = 2, 2< >2</ > =4, 2< >3</ > = 8,

Die folgende interaktive Stellenwerttafel verdeutlicht die Zahldarstellung im Dualsystem.
Du kannst auf die beiden Ziffern © und 1 klicken, um andere Beispiele zu erzeugen.
</p>

>-] Line 1, Column 1 UTF-8 Spaces: 2 HTML




Infrastruktur
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Weiterentwicklung - Sekundarstufe 2

Universelle Blockchain
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Registrierung Upload Transaktionen Konditionale
neuer verschlusselter mit anderen Aktivierung
Gerate Sensordaten Geraten von Objekten via

Smart Contracts
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Abbildung: Die Blockchain als universelle |dD-Plattform (in Anlehnung an Pureswaran und Brody Device democracy. Saving the future of the Internet of Things. 2015, S.11) aus Schlatt, V., Schweizer, A., Urbach,
N., and Fridgen, G. 2016. Blockchain: Grundlagen, Anwendungen und Potenziale. Projektgruppe Wirtschaftsinformatik des Fraunhofer-Instituts fr Angewandte Informationstechnik FIT (S. 33)
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Weiterentwicklung - Sekundarstufe 1

Abbildung: Calliope Mini — https://calliope.cc/content/4-projekte/2-ausgabe/ausgabe.jpg (zuletzt aufgerufen am 5.4.2018, 19:13 Uhr)
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