Zusammenfasung Informatik 7. Klasse
1. Vernetzte Informationsstrukturen - Internet
Das Internet ist ein weltweites, öffentliches Netzwerk, in dem Computer und kleinere Computernetze miteinander verbunden sind. Man spricht auch vom Netz der Netze.
In diesem Netz gibt es Computer (Programme), die anderen Computern(nutzer)n bestimmte Dienste anbieten. Diese Computer heißen Server (engl. to serve: bedienen).

Ein Computer (Programm), welches eine Anfrage verschickt, nennt man Client (engl. Kunde).

Zwischen Client- und Server-Rechner gibt es Vermittler-Rechner (Router), die die Anfragen und Antworten weiterleiten.
Die wichtigsten Internetdienste sind:

· das world wide web (www oder web) zur Informationssuche und Präsentation

· die E-Mail, als schneller Postverkehr

· Chats 
Firmen, die Privatpersonen den Zugang zum Netz ermöglichen und Dienste anbieten, nennt man Provider.
Um auf Dateien im Internet zugreifen zu können, müssen sich die beteiligten Computer „unterhalten" können.

Dazu brauchen sie:

· einen Browser: ein spezielles Programm, um solche Dateien anschauen zu können.

eine weitgehend standardisierte Dokumentenbeschreibungssprache: HTML (Hyper Text Markup Language).
Erstellen kann man HTML-Dokumente mit speziellen Programmen, den HTML-Editoren, die wie Textverarbeitungsprogramme arbeiten, oder eben Textverarbeitungsprogrammen selbst.
· eine eindeutige Adresse (URL-Adresse), die den Rechner im Internet eindeutig kennzeichnet.

Jede Website hat eine eindeutige Adresse, die Web-Adresse oder URL (Uniform Resource Locator). An einem Beispiel soll der Aufbau einer URL gezeigt werden:

Bsp für ein URL-Format: http://gwsg.net/schule/informationen/stundenplan-2009-10
· http (Hypertext Transfer Protokoll) kennzeichnet das Übertragungsprotokoll, welches für den Transport der Daten im Internet zuständig ist

· gwsg.net ist die Rechneradresse. Beginnt häufig mit www.
· net ist eine sogenannte top level domain und steht für Netzwerkbetreiber. Weitere Beispiele: de, com, org usw.

Die Endung zeigt an, in welchem Land bzw. welchem Verwaltungsbereich die Domäne verwaltet wird.

· Schule/informationen/ bestimmt den Pfad auf dem Zielrechner.

· Stundenplan-2009-10 ist der aufgerufene Dateiname.

Allgemeiner Aufbau einer URL Adresse:

Protokoll – Rechneradresse – Pfad auf dem Zielrechner – Dateiname
Um Informationen im Internet schnell zu finden, gibt es die Suchmaschinen. Das sind Programme, welche das www gezielt nach Schlagwörtern durchsuchen.
Die einzelnen Websites im Internet sind untereinander durch sogenannte Hyperlinks miteinander verbunden.
Ein Link wird festgelegt durch:

· die Angabe einer Ausgangsteile

· und einer Zielstelle

Die Ausgangsstelle ist ein Objekt der Klasse VERWEIS. Die Zielstelle ist ein Objekt der Klasse VERWEISZIEL.
Die Klassen VERWEIS und VERWEISZIEL:
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Ist die Zieladresse eine Datei auf diesem Computer, aber in einem anderen Ordner, muss man den zugehörigen Pfad angeben. Dies kann auf zwei Arten geschehen:

· die absolute Pfadangabe: der vollständige Pfad beginnend mit dem Wurzelverzeichnis wird angegeben. Nachteil: Kopiert man die Dateien in einen anderen Ordner, muss man den gesamten Pfad ändern.

· die relative Pfadangabe, der Pfad wird vom aktuellen Ordner aus bis zur Zieldatei angegeben. Ein übergeordneter Ordner wird mit ../ gekennzeichnet. Vorteil: Die Verknüpfungen funktionieren unabhängig von übergeordneten Ordnerstrukturen.

Werden Dokumente bzw. Websites mit Hyperlinks verbunden, bilden sie eine Hyperstruktur (Hypertext). (Bsp.: Internet)

Eine Hyperstruktur ist netzartig aufgebaut und besitzt keine eindeutige Reihenfolge, ist also nicht hierarchisch wie z. B. das Ordnersystem.
Hierarchische Strukturen stellt man mithilfe von Bäumen dar. Bäume bestehen aus Knoten (Wurzel Knoten und Blätter) und Kanten.
Einen Hypertext stellt man mithilfe eines Graphen dar, der ebenfalls aus Knoten und Kanten besteht.
Unterschied Graph und Baum:

· Die Kanten können kreuz und quer verlaufen;

· Jedes Baumdiagramm ist ein Graph, aber nicht jeder Graph ist ein Baum
Klassenstruktur von Hypertexten:
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Struktogramm Anweisungstext
wiederhole solange Bedingung wiederhole solange Bedingung
- Sequenz

e el endewiederhole
Sequenz

Damit kdnnen wir die Anfangsaufgabe l&sen:

Struktogramm Anweisungstext

wiederhole solange NichtIstWand() w:.ede:.rhole e A TR

Hinlegen ()

Hinlegen() Schritt ()
Schritt() endewiederhole

Schreibe nun ein Programm, so dass Robi eine Ziegelreihe bis zur Wand legt!

A Hinweis: Alle Wiederholungsarten kénnen beliebig geschachtelt werden.

Aufgaben

1 Zimmer verschénern

a Vereinbare eine Methode ZurWand-
Gehen, die Robi bis zu Wand vor
ihm gehen I&sst.

b Vereinbare eine Methode ZurEcke-
Gehen, die Robi in die Ecke links vor
ihm schickt. Du kannst dabei die
Methode ZurWandGehen verwen-
den.

¢ Robi soll den Rand des Zimmers mit
Ziegelsteinen belegen (siehe Abbil-
dung 2). Der Startpunkt ist beliebig.
Tipp: Robi geht zuerst zur ,blau- 2 Zimmer mit Rand
en" Position (Methode ZurEckeGehen). Dort beginnt er mit dem Auslegen und
dort hort er am Ende auch wieder auf.

d Robi soll eine Mustergirlande am Rand des Zimmers legen, d.h., er legt z. B. nur
jeden zweiten (oder dritten) Ziegel.
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27 Bedingte Anweisungen

Alles anders

Vom Volksfest kennst du verschiedene Arten von Lichterketten. Bei manchen werden die
Lampen in einem festen Zeittakt ein- und ausgeschaltet. Das Lampenbild wird » inver-
tiert. Robi soll etwas Ahnliches mit Ziegeln nachbauen. Uberall dort, wo ein Ziegelstein
war, soll anschlieBend keiner mehr sein; tiberall dort, wo ein leeres Feld war, soll anschlie-
Rend ein Ziegelstein liegen.

Was muss Robi kénnen, um diese Aufgabe zu meistern?

2 Vor dem Invertieren 3 Nach dem Invertieren

Jetzt fallen Entscheidungen

Wenn auf dem Feld vor ihm ein Ziegel liegt, muss er ihn aufheben, sonst muss er einen
Ziegel hinlegen. Er muss also abhangig von einer Bedingung von zwei Sequenzen dieje-
nige auswdbhlen, die er ausflihren soll. Diese Situation nennt man Auswahl oder beding-
te Anweisung. Wir schreiben dafr:

Struktogramm Anweisungstext
Bedingung wenn Bedingung dann
wahr falsch Sequenzl
Sequenzl Sequenz2 Sonst
Sequenz?2
endewenn

Zwischen ,dann* und ,sonst" steht im Anweisungstext die Sequenz, die ausgefuhrt
wird, wenn die zugehdrige Bedingung den Wert wahr liefert. Zwischen ,sonst” und
~endewenn* steht die Sequenz, die im anderen Fall ausgefiihrt wird.

Im Struktogramm enthélt die bedingte Anweisung ein , Entscheidungsdreieck” fiir die Bedin-
gung und zwei Rechtecke nebeneinander fur die beiden moglichen Fortsetzungssequenzen.
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2. Austausch von Informationen – E-Mail

Will man Informationen an bestimmte Personen schicken, so benutzt man häufig E-Mails, sogenannte elektronische Briefe.
	NACHRICHT

	Absenderadresse
Empfängeradresse

Kopieempfänger

Betreff
Nachrichtentext

Anhang

	EmpfängerSetzen(Adresse)

BetreffSetzen(Text)

...
Senden(Mailserveradresse)

Antworten()

Weiterleiten(Adresse)

Drucken()

Verschieben(Mailordner)

Kopieren(Mailordner)


Jeder Brief bzw. jede E-Mail kann als Objekt der Klasse NACHRICHT aufgefasst werden.
Nebenstehend ist die Darstellung der Klasse NACHRICHT als Klassenkarte.
Erklärung der Attribute:
· Das Attribut „Kopienempfänger CC" (engl.; carbon copy) ist dazu da, um die Nachricht an weitere Empfänger zu schicken.

· Mit Hilfe von „BCC" (engl.; blind carbon copy) werden Adressen für andere Empfänger verdeckt.
· Das Attribut „Betreff` gibt einen Hinweis auf den Inhalt der Nachricht.
· Nachrichtentext enthält meist die eigentliche Nachricht.
Eine E-Mail-Adresse (Absender-, Empfängeradresse oder Kopieempfänger) setzt sich folgendermaßen zusammen:

Benutzername@Mailserver

· Der Benutzername kennzeichnet den Nutzer. Für die Form des Benutzernamens gibt es keine Regeln. Allerdings muss er innerhalb des Mailservers einmalig sein.

· Das Zeichen @ bedeutet „bei". Man spricht: „at" oder auch „Klammeraffe".

· Mailserver gibt den Namen des Servers an, zu dem die Nachricht geliefert werden soll. Ein Mail-Server ist ein Rechner, der elektronische Nachrichten empfangen, speichern und weiterleiten kann.

Ein Objekt der Klasse NACHRICHT kann beliebig viele Objekte der Klasse ANHANG enthalten.

Ein Objekt der Klasse ANHANG enthält ein Objekt der Klasse DATEI.

	ANHANG

	Typ

Größe

...

	Öffnen()

Speichern(Zielordner)

...


Darstellung der Klasse ANHANG als Klassenkarte:

Große Dateien (Graphik, Multimedia) werden oft als Anhang einer Nachricht versandt.
Anhänge können Viren enthalten. Öffne keine unbekannten Anhänge
Nicht jede E-Mail, die man erhält ist erwünscht. Als Spam bezeichnet man eine E-​Mail-Nachricht, die unaufgefordert an viele Empfänger auf einmal verschickt wird.
3. Beschreibung von Abläufen durch Algorithmen

Ein Algorithmus ist eine Verarbeitungsvorschrift, die aus einer endlichen Folge von eindeutig ausführbaren Anweisungen besteht, und der Lösung eines allgemeinen Problems dient.

Unter gleichen Voraussetzungen liefert die Ausführung eines Algorithmus stets gleiche Ergebnisse.
Ein Programm ist ein Algorithmus, der in einer formalisierten Programmiersprache abgefasst ist und maschinell ausgeführt werden kann.
Algorithmen müssen aber nicht unbedingt in einer Programmiersprache verfasst sein, sondern können z.B. auch grafisch als Struktogramme dargestellt werden.
a) Sequenz:

Mehrere einzelne Anweisungen (= Methodenaufrufe), die nacheinander ausgeführt werden, nennt man Sequenz. 
Struktogramm:
b) Wiederholung mit fester Anzahl: 
Wenn man im Voraus weiß, wie oft eine Anweisung oder eine Sequenz ausgeführt werden soll, dann verwendet man die Wiederholung mit fester Anzahl.
Programmiercode:

wiederhole n mal Sequenz

*wiederhole
Beispiel:




Struktogramm:

wiederhole 4 mal

Hinlegen()
Schritt()
Linksdrehen() *wiederhole

Wiederholungen können geschachtelt werden.
c) Bedingte Wiederholung:

Eine Anweisung soll nur dann wiederholt werden, wenn eine bestimmte Bedingung erfüllt ist. Die Anweisungen im „wiederhole-Block" werden solange wiederholt wie die Bedingung (bzw. ihre Verneinung) zutrifft. Bedingungen sind Methoden, die WAHR oder FALSCH zurückmelden.
Programmiercode:

wiederhole solange Bedingung Sequenz

*wiederhole
Beispiel:

wiederhole solange NichtIstWand()

Hinlegen()

Schritt()
*wiederhole


Struktogramm:

Daneben gibt es auch noch Wiederholungen mit Endbedingungen.

d) Bedingte Anweisung:

Eine Anweisung soll nur dann ausgeführt werden, wenn eine bestimmte Bedingung erfüllt ist. 
Wenn die Bedingung (bzw. ihre Verneinung) zutrifft, werden die Anweisungen im „dann-Block“ ausgeführt, sonst die Anweisungen im „sonst-Block“.
Der „sonst-Block“ kann auch weggelassen werden. 
Programmiercode:

wenn [nicht] Bedingung dann Sequenz 1
sonst

Sequenz 2
*wenn
Beispiel:

wenn IstZiegel() dann 
Aufheben()

sonst

Hinlegen()
*wenn


Struktogramm:
VERWEIS





Verweis-beschreibung Zieladresse





ZielAufrufen()





VERWEISZIEL





Zielname





Methoden





Klassen-name





Attribute





ANHANG





DATEI





enthält >





NACHRICHT





enthält >





Hinlegen()


Schritt()


Hinlegen()





verweist auf >





VERWEIS





VERWEISZIEL





enthält >





enthält >





ZEICHEN





ABSATZ





DOKUMENT





enthält >





< enthält








PAGE  
1

